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EDITORIAL 


uchas veces la industria de nuestro país fue tilda- 

da de improvisada y de que no poseía los contro- 

les de calidad suficientes. En ese sentido debemos 

aceptar que en algunos rubros no nos caracteriza- 

mos por ser los mejores. Esto ocurrió sobre todo 
en los últimos tiempos con los vehículos de fabricación nacional: debido a 
la gran demanda, y gracias a la estabilidad, comenzaron a salir al merca- 
do muchas unidades con detalles de fábrica, como por ejemplo en algunas 
no coincidían los baúles o bien quedaban revirados, a tenían las puertas de 
distinto color con el resto del vehículo, etcétera. 

La contracara de esta triste realidad eran los autos importados que nos 
asombraban por su calidad y terminación. Esto no venía sino a reforzar la 
creencia en la superioridad técnica de todo lo que nos llegaba de afuera, 
porque estaba probado hasta el hartazgo y funcionaba libre de errores. Sin 
embargo, la calidad absoluta no siempre está garantizada. 

Hace muy poco nos enteramos de que la gente de Intel estuvo en graves 
problemas a causa de su procesador Pentium (o 586). Aparentemente, de 
la mano de los ingenieros, el procesador tuvo que volver a primer grado, 
encerrarse nuevamente, y aprender a hacer las cuentas nuevamente. 

Pero ironías aparte, ¿cuántos millones de dólares representa este pe- 
queño, pequeñísimo error en los cálculos de la computadora? 

¿Cómo es posible que un gigante de la fabricación de procesadores, 
que tiene que ser el ejemplo para los demás, que invierte sumas incalcula- 
bles en investigación, y que somete a sus productos a los controles más es- 
trictos, haya dejado pasar inadvertido este problema? 

Básicamente, lo único que hace una computadora son cuentas. Hilando 
más fino, lo único que realiza son sumas. Y si el error se origina en el co- 
razón de la computadora, a primera vista se pone en evidencia que Intel, 
en su afán por ganar la carrera de ventas, inundó el mercado con un pro- 
ducto fallado y no controlado exhaustivamente. Además, esto obliga a pen- 
sar en el perjuicio que esto acarrea, no sólo para los fabricantes, sino tam- 
bién para todo el mercado. 

El problema consistía en errores en los resultados de los cálculos; y 
aunque todo esto ya fue corregido, a los usuarios les llevará mucho tiempo 
recuperar la confianza perdida en Pentium. 

Este apresuramiento en lanzar productos con fallas es habitual en el 
mercado informático, ya que en los programas también ocurren fallas simi- 
lares, se trate de utilitarios o de juegos. 

Sin ir más lejos, los usuarios de BBSs ya estarán acostumbrados a ver 
en los listados de programas los famosos path, que no son otra cosa que 
pequeños programas para “reparar” los programas en cuestión. Entre las 


firmas más conocidas y productoras de estos path están Microsoft para uti- 


litarios y Sierra On Line para juegos. 

Esto no es una agresión ni mucho menos; pero lo mínimo que nos mere- 
cemos todos los usuarios es que si bien estas compañías ganan tantos mi- 
llones de dólares con sus productos, podrían gastar unos cuantos miles en 
gente especializada que pruebe los productos varias veces y de diversas 
maneras para que una vez que salga a la venta estemos seguros que lo que 
adquirimos cumpla con nuestras expectativas y que no tenga cuelgues eter- 
nos, ni incompatibilidades con el hardware más común. 


Sergio Claudio Michini 
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POWER DRIVE 
de U.S. Gold 


La misma compa- 
ñía que ha lanzado 
al mercado el Archon Ultra, ahora 
nos deleita con otro juego muy pa- 
recido al World Rally de los video- 
juegos. Este nuevo programa que 
hoy se encuentra en el mercado se 
llama Power Drive. Sus gráficos se 
asemejan a los del citado videojue- 
go, y todos aquellos que lo hayan 
visto o jugado sabrán de lo que es- 
tamos hablando. Debemos decir 
que es uno de los mejores simula- 


Power Drive. 


dores entre los juegos de este tipo. 
El programa incluye jugar carre- 
ras contra reloj, pruebas de habili- 
dad, y prácticas con cada uno de 
los autos que componen la opción; 
claro que la elección depende del 
dinero que tengamos para comprar- 
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lo. Por lo tanto, al principio debe- 
mos conformarnos con un Fiat Cin- 
quecento o un Mini Cooper, luego 
de ganar varias carreras y cuando 
nuestro poder adquisitivo aumente 
podremos elegir entre un Renault 
Clio Williams o un Opel o Vaxual 


Astra; en la tercera fase del juego 
los autos a elegir serán Ford Escort 
Cosworth y un Toyota Celica. 

Cada vez que choquemos debere- 
mos pagar las reparaciones con 
nuestro dinero, al igual que las en- 
tradas, las que aumentan 500 dóla- 
res cada vez que pasemos de país a 
país, aunque la plusmarca nos dará 
dinero cuando hagamos un recorri- 
do en tiempo récord. 

Estas son sólo algunas de las mu- 
chas características de este excep- 
cional juego de autos de rally; para 
conocerlo a fondo, pongámonos el 
casco y a correr... 


MORTAL 
KOMBAT II 
de Acclaim 


Como ya habíamos 
anunciado hace un tiempo, final- 
mente vio la luz el Mortal Kombat 
TI, para regocijo de todos aquellos 


Pinball Arcade. 


que lo esperábamos ansiosamente. 
Pero, lamentablemente, el Mortal 
Kombat II viene solamente en ver- 
sión CD-ROM. 

Realmente no estábamos prepara- 
dos —a pesar de esperarlo ansiosa- 
mente— para recibir esta nueva joya 
de los simuladores de lucha cuerpo 
a cuerpo, ya que el mismo ha sufri- 
do verdaderos y sorprendentes 
cambios. 

Posee verdaderos caracteres grá- 
ficos animados y una calidad musi- 
cal como sólo el sonido digitaliza- 
do de un CD puede brindar. 

Sus personajes poseen nuevos 
movimientos, algunos de ellos bru- 
tales, y toda una serie de combates 
diferentes que harán la delicia de 
los amantes de este tipo de juegos. 
Si quieren tener una idea de cómo 
es el juego, basta con ir hasta un 
negocio de videojuegos y podrán 


Hell: The Cyberpunk Thriller. 


tener un adelanto de lo que se viene 
para nuestras PCs. 

Lamentablemente, lo hemos vis- 
to sólo en casas de videojuegos de 
la costa y desconocemos si ya se 
encuentra a la venta en los negocios 
especializados. 


PINBALL 
ARCADE 
E de 21th 

Century 


La compañía 21th Century ha 
creado especialmente para todos 
aquellos que se deleitan con los 


juegos de pinball, el nuevo Pinball 


Arcade, muy similar en sus caracte- 
rísticas al Pinball Dreams. 

Si bien es parecido al menciona- 
do, posee gráficos en 3D que lo 
convierten en sumamente realista y 
en lo más parecido a una máquina 
de pinball de las que se encuentran 


en los negocios de videojuegos. 

Cabe señalar que aquellos que no 
posean una unidad lectora de CD- 
ROM no podrán disfrutarlo ya que 
viene solamente en este soporte. 
Dentro del mismo pinball, no en- 
contraremos sólo uno sino ocho 
pinballs diferentes, cada uno con 
distinto nombre: el primero de ellos 
se llama /gnition, le siguen Steel 
Wheel, Beat Box y Nightmare; has- 
ta aquí el Pinball Dreams poseía 
los mismos, pero ahora se le agre- 
gan el Neptune, Safari, Revenge of 
the Robots Warriors y, por último, 
el Stall Turn, todos nos brindan la 
posibilidad de jugarlos en alta reso- 
lución. Otra de las opciones con las 
que contamos es la de poder modi- 
ficar la inclinación del plano del 
pinball. En el mismo CD-ROM en- 
contraremos un completo archivo 
con la historia de los pinballs, des- 
de el legendario pinball wizzard 
hasta la fecha. 


HELL: THE 
E CYBERPUNK 
a THRILLER 
9p de Take Two 


La compañía Take Two, junto 
con los realizadores de Blood Net, 
ha dado vida a esta apasionante 
aventura de suspenso ciberpunk. 
Para la realización de Hell... sus di- 
señadores contrataron a famosos 
actores como Dennis Hooper, que 
se hiciera famoso por su participa- 
ción en Busco mi destino junto a 
Peter Fonda, y Grace Jones, ac- 
triz que saltó al estrellato al prota- 
gonizar una de las películas de Ja- 
mes Bond junto al célebre Roger 
Moore. 

Junto a estos grandes actores 
que nos guiarán por medio de vo- 
ces digitalizadas en el juego, po- 
dremos introducirnos en un am- 
biente totalmente futurista donde 
encontraremos peligros —de los 
cuales deberemos defendernos— y 
mucho suspenso. 
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de Mindscape 


Evasive Action es 
un juego de combate 
“uno contra uno” donde tendremos 
todo tipo de opciones. Para comple- 


tar el juego debemos elegir jugar 
contra la computadora o contra un 
oponente humano. Sea cual sea la 
opción tendremos que esforzarnos 
para sobrevivir a está experiencia. 
Si al principio creímos que se trata- 
ba de un simulador de vuelo, está- 
bamos equivocados, ya que podre- 
mos jugar solamente con tomar un 
joystick y elegir entre cuatro esce- 
narios distintos: la Primera Guerra 
Mundial, 1942, los reactores de la 
década del 90 o una batalla con ca- 
zas del próximo milenio. De nuestra 
eficacia depende que podamos ate- 
rrizar sobre la cubierta de un portaa- 
viones o escapar del fuego de un 
MIG 29 que nos persigue a más de 
200 kilómetros por hora, porque de 
eso se trata esta “acción evasiva”. 
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pl 
z 
“SS de Megatech 

Este programa es 
lo último en juegos de rol, basado 
en una película japonesa de gran 
éxito llamada Dragon Knight 111. 
Asimismo, el juego consta de dos 
versiones, una prohibida para me- 
nores de 13 años y otra prohibida 
para menores de 18. 

Esta aventura nos introduce en un 
mundo de fantasía en el cual debe- 
mos buscar y recuperar la espada 
Halcón, ayudados por Rolf, un ca- 
ballero Dragón; y Luna, una her- 
mosa y joven hechicera. 

El primero nos ayudará con su 
fuerza y apoyo en la lucha; la se- 
gunda, con su magia. 

En el final del juego debemos lu- 
char contra cientos de demonios y 
horribles criaturas. 

Luego de exterminarlos a todos, 
debemos enfrentarnos a Deimos, el 


_ 


Evasive Action. 


caballero de la oscuridad, quien tie- 
ne bajo su influjo a la pacífica al- 
dea de Xenthar y a sus inocentes 
habitantes, aggradecidos por lo que 
hemos hecho. 

Si lo vencemos, habremos libera- 
do a la aldea de un mundo de oscu- 


ridad y maldad. 
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Knights of Xenthar. 


GADGET 
de Synergy Inc. 


Este programa es 

una aventura en 3D 
que se puede jugar de dos maneras 
diferentes: interactiva o cinemáti- 
camente. En la primera, el jugador 
puede moverse libremente por la 
pantalla y ver algunos objetos en 
una perspectiva subjetiva. De la se- 
gunda forma, el participante tiene 
una vista objetiva de la historia. La 
mayor parte del juego está com- 
puesta por una película en blanco y 
negro. Durante el transcurso de la 
narración, tomamos el personaje de 
Gadget y conversamos con otros 
personajes que componen la trama 
para que nos introduzcan en el tema 
y nos asignen uh mandato, el cual 
deberemos cumplir minuciosamen- 


te. Para ello, abordamos un tren que 
nos llevará hasta Gadget; durante el 
viaje debemos conversar con los de- 
más pasajeros para recabar toda la 
información de utilidad que nos 
ayude a develar el paradero de una 
persona llamada Horselover. 


HAMMER OF 
THE GODS 

de New World 
Computing 


Una nave con cabeza de dragón 
surca velozmente el mar cortando 
las furiosas olas. 

A bordo viaja un legendario hé- 
roe vikingo; su fortaleza lo hace ca- 
si invulnerable al ataque de cual- 
quier otro mortal. Junto a otros tres 
héroes vikingos lucharemos para 
conquistar nuevas tierras y tratar de 
no hacer enojar a Odín, el dios nór- 


dico, para que no nos castigue con 


su ira en medio de una tempestad 
marina. 

La competencia es profunda y la 
lucha interna entre los héroes vikin- 
gos por el favor prometido por 
Odín es incesante. 

Deberemos combatir en más de 
veinticinco combates diferentes, 
pudiendo elegir la computadora co- 
mo oponente o entre cuatro jugado- 
res como máximo vía network, mó- 
dem o correo electrónico. 

Por último, aclaramos que este 
programa viene en versión CD- 
ROM y trabaja en SVGA. 


Hammer of the Gods. 


de Electronic 
Arts 


Nuevamente los creadores de 
Chuck Yeager's Air Combat nos 
ofrecen un simulador de combate 
aéreo, el más avanzado de la histo- 
ria. Gráficos fotorrealistas, espejos 
retrovisores, seguimiento automáti- 


Cyberwar. 


co del movimiento con la cabeza 
del piloto, numerosas vistas exter- 
nas y audio dinámico en tiempo 
real, mensajes desde los aviones 


AWAGS a los pilotos, además de la 
posibilidad de luchar contra diver- 
sos oponentes manejados por la 
computadora son las mejores refe- 
rencias que saltan a la vista en una 
primera recorrida de U.S. Navy 
Fighters. Cabe señalar que este tí- 
tulo es el primero de una larga y 
nueva serie de simuladores de vue- 
lo en CD-ROM de la compañía 
Electronic Arts. 


de Sales Curve 
Interactive 


Para todos aquellos 
que hayan visto la película o jugado 
con el programa llamado The Lawn- 
mower Man O El hombre del jardín, 
les será muy fácil reconocer la trama 
de este nuevo producto que es la 
continuación de la ya nombrada y 
no menos famosa novela de Step- 
hen King, llevada al cine y protago- 
nizada por el actor británico Pierce 
Brosnan. 

Ustedes se preguntarán por qué 
hacemos una referencia del actor 
que la interpretó; esto se debe a que 
es el mismo actor quien nos dirigirá 
en el juego, tomando nuevamente la 
personalidad del doctor Angelo. 

Como todos sabemos, el científico 


ha experimentado con la realidad 
virtual con el propósito de subir el 
coeficiente mental de ciertos indivi- 
duos. Para observar sus conclusiones 
le pide a un joven jardinero, con 
muy pocas luces, que experimente 
con su aparato de realidad virtual, lo- 
grando que el mismo desarrolle la 
inteligencia que posee la máquina. 
El abuso ha hecho que el joven se 


U.S. Navy Fighters. 


obsesione con la realidad virtual y se 
introduzca para siempre en un mun- 
do virtual, llevándose con él a dos 


jovencitos. El doctor Angelo deberá 


ingresar a ese mundo virtual y tratar 
de liberar a los rehenes y luchar con- 
tra el jardinero si es necesario, pero 
debe tener mucho cuidado ya que no 
se enfrenta a la inteligencia humana 
sino a una inteligencia virtual. 


de Imagination 
Pilots y Metro 
Goldwin Meyer 


Encuadrado en una especie de 
género “policial de ingenio”, este 


juego presenta como protagonista a 


un escuadrón antibombas integrado 
por expertos policías que tratan de 
desactivar diversos artefactos ex- 
plosivos y resolver diversos puzzles 
conectados con secuencias de video 
(el juego se encuentra basado en 
una película del mismo nombre). 
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Nosotros debemos encarnar el per- 
sonaje de uno de los hombres de la 
brigada y resolver el caso que se 
nos presenta: perseguir y tratar de 
atrapar a un maníaco que coloca 
explosivos por doquier y está enlo- 
queciendo a toda la policía. Con ca- 
da paso que demos encontraremos 
los consiguientes enigmas para so- 
lucionar. Debido a sus puzzles se 
asemeja mucho al juego 7th Guest. 


de Legend 


La producción de es- 
te nuevo juego de 
aventuras RPG ha recorrido el mis- 
mo camino que aquellas películas 


Lake 
Pnt 
Give 
look 
Open 
Close 
look 


Death Gate. 
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SE 
btanos 
tasddza 


inspiradas en novelas exitosas. A ve- 
ces las versiones de películas o de 
juegos de aventura no son la copia 
fiel de lo que dice el libro, sino que 
se modifican ciertos escenarios o per- 
sonajes o los mismos no son como el 
lector los imaginó al leer el libro, 
cambios que producen una impresión 
distinta. En Death Gate no se reflejan 
exactamente los argumentos de la se- 
rie literaria del mismo nombre escrita 
por Weis y Hickman. 

En el caso de la historia original, el 
protagonista es instruido e incitado 
por su maestro para que provoque 
una rebelión en el reino y pueda con- 
vertirse en rey. En el caso del progra- 
ma, el protagonista explora los mun- 
dos conocidos en su nave Dragón en 
busca de los mundos paralelos, pero 
para poder unirlos debe encontrar an- 
tes los artefactos necesarios, que se 
encuentran en poder de los Sartan 
que son quienes dominan la tierra.. 
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El super libro DOOM ¿l 


(incluye DOOM 1) 
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LUEGO DE 
ECHAR UN 
VISTAZO A ESTE 
JUEGO, UNA 
PREGUNTA SE 
ANIDA EN 
NUESTRO 
PENSAMIENTO, 
¿QUE PASARIA SI 
DE HALLARSE LA 
TAN BUSCADA 
INTELIGENCIA 
ARTIFICIAL SE 
VOLVIERA EN 
NUESTRA 
CONTRA? 

TAL VEZ LA 
RESPUESTA LA 
ENCONTREMOS 
EN EARTHSIEGE, 


A D E 


a carrera entre diversos países 

para encontrar la verdadera 

inteligencia artificial, en 
esencia puramente perfecta, ha co- 
menzado hace ya varias décadas. 
En un supuesto futuro, más exacta- 
mente el 29 de noviembre del año 
2471, los científicos han logrado 
llegar a la tan ansiada meta. Al fi- 
nal de la misma se encuentra AL, 
quien forma parte del proyecto Pro- 
metheus de la empresa Sentinel Cy- 
bertronics. El prototipo del proyec- 
to utiliza el primer procesador con 
conexiones neuronales planeadas 
sobre un modelo biológico al que 
se ha denominado AL. Esta crea- 
ción, la primera máquina cibernéti- 
ca-híbrida, ha recibido el nombre 
científico de “Cybrid” por parte de 
sus diseñadores. La máquina estaba 
capacitada para aprender por sí 
misma y ávida de conocimientos 
devoraba toda la información que 
encontraba a su alcance, los cientí- 
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ficos la dotaron de toda clase de in- 
formación que pudieron encontrar y 
nunca imaginaron que junto con la 
información que le acercaban, le 
estaban entregando el arma perfecta 
que Prometheus utilizaría más tarde 
para apoderarse de todo y eliminar 
a los humanos de este “su” mundo. 
Al principio, Prometheus y los 
Cybrids que le siguieron fueron su- 
mamente útiles para los humanos y 
les producían grandes beneficios, 
tanto que se los utilizaba para va- 
rios trabajos y para exploración. In- 
cluso, las fuerzas militares —fanáti- 
cas— utilizaron mejor sus beneficios 
y vieron que podían darles otro uso 
más allá del trabajo duro. Basándo- 
se en la misma técnica crearon los 
Herculan, los primeros vehículos 
de pelea, llamados más comúnmen- 
te Hercs, en los cuales se combina- 
ron todos los sistemas de armamen- 


tos conocidos, incluyendo los que 
se movilizaban por medio de dos 
piernas y no de ruedas, pero po- 
seían la fuerza de un tanque y el 
poderío de las más modernas armas 
y, por supuesto, inteligencia artifi- 
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cial. Esto los convertían en casi in- 
falibles, en sus ataques nunca erra- 
ban un solo disparo, y eran tecnoló- 
gicamente perfectos. En cuestión 
de semanas todos los proyectos ha- 
bían desviado su curso y todos, o 
casi todos, los Cybrids pertenecían 


a los proyectos militares. Los pilo- 


tos Cybrids eran muy fáciles de 
controlar y su importancia llegó a 
tal punto que en todas las bases mi- 
litares del mundo, comenzaron a 


aparecer de estos pilotos, lo cual 
era realmente lógico si pensamos 
que eran infalibles a la hora de la 
batalla. 

Pero, siempre hay un pero; cons- 
truir estos modelos costaba dema- 
siado dinero y los recursos de la 
Tierra estaban exhaustos, por lo 
cual se apelaba a los fondos que 
provenían de las colonias de Marte 
y la Luna para solventar estos gas- 
tos. Fue a raíz de este problema que 
comenzó a gestarse otro mucho 
más grande y más peligroso. Las 
grandes empresas, corporaciones y 
gobiernos de la Tierra comenzaron 
la carrera nuevamente, sólo que es- 
ta vez la meta era abaratar costos y 


hacer que los Cybrids estuvieran al 


alcance de todos a mucho menor 


costo; como dice el dicho: lo barato 
sale caro. Pequeñas guerras encu- 
biertas comenzaron a sucederse en- 
tre los que podían económicamente 


construir sus Cybrids y Hercs y 
aquellos que no poseían los recur- 
sos suficientes para hacerlos. Co- 
menzadas estas guerras, Promet- 
heus y sus aliados esperaban pa- 
cientemente observando y contro- 
lando todo lo que fuera posible. 


Muy pronto las guerras dejaron 
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de ser encubiertas y pequeñas; más 
y más Cybrid controlaban podero- 
sos Hercs y hasta unidades enteras 
de combate. Los resultados eran 
impresionantes, ya que como má- 
quinas de batalla los Hercs eran 
verdaderas máquinas asesinas y no 
tenían igual. La lucha por el control 
de los Cybrids terminó en una gue- 
rra desesperada, ya que todos sa- 
bían que quien tuviera el control de 
los Cybrids, tendría el control del 


planeta. El conflicto se hizo más 
grande y terminó en una guerra nu- 
clear y convirtió al planeta en una 
gran bola de fuego. Muchas perso- 
nas murieron y los Cybrids, como 
mudos testigos del holocausto, apa- 
rentemente comprendieron que 
ellos eran los maestros de su desti- 
no colectivo. Con suma precisión y 
rapidez se hicieron dueños de la si- 
tuación y tomaron el control, ataca- 
ron las bases militares que habían 
sobrevivido a la explosión y a los 
satélites, los puertos espaciales, las 
ciudades. Los militares que no se 
habían reagrupado perdieron su 
oportunidad, los Cybrids formaron 
grupos y acabaron con todos los 
humanos que hallaron a su paso. 
Pero ocultos y silenciosos, algunos 
humanos se unieron y formaron la 
resistencia humana. La misma se 
reunía en una obsoleta base olvidada 
por los Cybrids. Durante veinte años 
los humanos esperaron pacientemen- 
te, tomando las armas de desmante- 
lados Hercs y ensayando tácticas de 


la guerrilla para que el día tan espe- 
rado pudieran sabotear a los Cybrids. 

Pasados veinte años del genoci- 
dio, los Cybrids habían instalado 
muchas fábricas de duplicación en 
diversos puntos del planeta, bases y 


líneas suplementarias de ensamble. 
Estos poseían muchos más recursos 
para desarrollar nuevos diseños de 
Hercs y su producción. Ellos preten- 
dían una guerra contra la resistencia 
humana, ya que a pesar de perder 
varios equipos por cada humano, 
también era cierto que rápidamente 
podían reponer su equipamiento, lo 
que los hacía victoriosos ganadores 
de la batalla. Su deseo era ser los 
únicos de la Tierra y los humanos 
eran una mínima competencia. Los 
humanos necesitarían nuevos pilotos 
Hercs desesperadamente, pilotos 
que pensaran rápido, fueran arries- 
gados, inteligentes y sumamente rá- 
pidos para disparar sobre las briga- 
das enemigas y llevar a los humanos 
al triunfo sobre los Cybrids. Esta es 
una misión sumamente arriesgada y 
allí es donde debemos mostrar nues- 


tro valor. La resistencia necesita 
nuestra ayuda para recuperar la Tie- 
rra y por ahora la inteligencia artifi- 
cial lleva la bandera de triunfo, ha- 
gamos que caiga el último baluarte 
de los Cybrids y reconstruyamos la 


vida en el planeta para los humanos, 
sus verdaderos dueños. 

Para tener éxito, les damos un pe- 
queño consejo: debemos tratar de 
conseguir en cada misión la mayo- 
ría de elementos posibles, ya que 
sin ellos no podremos construir 
nuevos Hercs para ganar la guerra. 

Distribuye: CD Mundo. 


Adrián Ellis 
E-mail (MP OnLinel): aellis 
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rifles de asalto semiautomáticos, Otro de los objetivos al encon- 
lanzacohetes y tanques. trar alguna de sus naves, es el de 


capturar algunos modelos de sus 
armas, pruebas de su tecnología o 
sus formas de vida. 

Con todos estos elementos debe- 
mos tratar de investigar y reprodu- 
cir la tecnología extraterrestre. 
Con ese fin, las misiones por tierra 
y las incursiones de asaltos por 
sorpresa a sus bases deben ser sa- 
tisfactorias; caso contrario, los 
científicos de X-Com no podrán 
analizar los objetos capturados si 
éstos no se encuentran intactos y 
con capacidad de uso. 

Cada nuevo objeto encontrado o 
capturado nos ayudará a compren- 
der su tecnología y forma de vida 
y a la vez saber hasta dónde llegan 


sus conocimientos. 

Cuando los científicos hayan ob- 
tenido suficientes datos, luego de 
estudiar sus armas y medios de 
producción superiores, para repro- 
ducirlos, podremos contar con 
nuevas armas para equipar a nues- 
tros escuadrones de ataque. 

También debemos desarrollar 
una estrategia para salvar la Tierra. 
Para esto debemos tomar decisio- 
nes cruciales a medida que luche- 
mos contra los alienígenas. 

En ese sentido, debemos obser- 
var atentamente la situación políti- 
ca del mundo, ya que los gobier- 
nos pueden verse forzados a pactar 
secretamente con los extraterres- 
tres y comenzar a recortar los vita- 
les recursos económicos que hacen 
que X-Com se mantenga activa. 

Durante el desarrollo del juego, 


y luego de avistar nuestro primer 
ovni, lo cual se nos avisará por 
medio de la pantalla, también apa- 
recerán sus datos de referencia. 
Una vez centralizado en la pantalla 


como una cruz roja que se mueve 
lentamente, debemos utilizar algu- 
nos de los aparatos disponibles pa- 
ra interceptarlo. Hecha nuestra op- 
ción, debemos hacer click sobre el 
ovni para indicarle al interceptor 
cuál es el objetivo y éste se dis- 
pondrá a interceptarlo. 

Si el ovni logra aterrizar, apare- 
cerá una cruz verde; lamentable- 
mente los interceptores no pueden 
atacarlos cuando se encuentren en 
tierra, por ello debemos esperar 
que el ovni aterrice para luego 
continuar el ataque hasta extermi- 
narlo. Puede suceder que el inter- 
ceptor pierda al objetivo y no pue- 
da desarrollarse un combate aire- 
aire, en este caso debemos esperar 


hasta tenerlo nuevamente en pan- 
talla y redirigir al interceptor. 

Para lograrlo, debemos presionar 
sobre el botón “Tr a la última posi- 
ción conocida del UFO”, el inter- 
ceptor se colocará en esa posición 
mientras el radar rastrea el ovni en 
la zona. Si el radar no lo detecta, 
el interceptor regresará a la base y 
el objetivo habrá fracasado. 

Si el interceptor consigue locali- 
zar al ovni, aparecerá la ventana 
de combate en nuestro monitor. 
Los ovnis no deben ser abatidos 
sobre el mar, ya que de esta mane- 
ra no podremos examinar ni obte- 
ner los restos para su investiga- 
ción, tampoco nos servirá si el in- 
terceptor destruye al ovni, por lo 
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tanto debemos tratar de dañarlo 
para que aterrice y así poder cap- 
turar a sus tripulantes y/o sus ar- 
mamentos y tecnología. Para 
orientarnos en la búsqueda del ov- 
ni, su lugar de aterrizaje forzoso se 
verá marcado en la pantalla con 
una cruz blanca. 

Para llegar al sitio de aterrizaje, 
necesitaremos asignar un transpor- 
te llamado Skyranger, el cual lle- 
vará un escuadrón de soldados 
desde la base hasta el sitio de ate- 
rrizaje, el cual debemos presionar 
para que el vehículo sepa su desti- 
no. El Skyranger será marcado con 


una cruz amarilla y se dirigirá al 
lugar de aterrizaje, cuando este lle- 
gue allí, la pantalla de “Recuperar 
restos” aparecerá y nos dará las 
instrucciones necesarias. 

Si los terribles alienígenas no se 
han escapado, entonces debemos 
pelear cara a cara con ellos, los 
ocho miembros de nuestro escua- 
drón se armarán automáticamente 
con pistolas, municiones y grana- 
das, que elegiremos de la pantalla 
Battlescape. 

Seis de nuestros soldados llevan 
rifles: uno, una pistola y el restan- 
te, un cañón pesado. 

Los soldados llevan municiones 
extras y granadas en sus cinturo- 
nes. Toda la acción de Battlescape 
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se desarrolla como en un juego de 
ajedrez tridimensional, basado en 
turnos, es decir, nosotros move- 
mos nuestras piezas y los alieníge- 
nas mueven las suyas. 

Poseemos la capacidad de mover 
a nuestros soldados individual- 
mente a medida que los necesite- 
mos y también podremos ver el si- 
tio de la batalla desde diferentes 


ángulos, e incluso ver detrás de las 
paredes o en el interior de los edi- 
ficios si es necesario. 

Cada soldado que elijamos para 
combatir será identificado con su 
nombre; el mismo deberá disparar 
y tratar de hacer blanco sobre los 
alienígenas antes que ellos dispa- 
ren, pero ellos tienen armaduras 
así que necesitaremos disparar va- 
rias veces antes de verlos caer, 
aunque también podemos tratar de 
derribarlos lanzándoles alguna 
granada. 

Para completar la misión, debe- 
mos seguir buscando alienígenas; 
solo una vez que hayamos acabado 
con todos, terminará la misión. 

El juego se completa con varias 
misiones, pero será imposible con- 
cluirlas si ha quedado algún aliení- 
gena suelto, para eliminarlos con- 
tamos con muchas opciones que 
aparecerán en las diversas panta- 
llas del juego. 

En este programa se mezcla el 
simulador de combate con el inge- 
nio, ya que para mover a nuestros 
soldados y protegerlos de los ata- 
ques durante la batalla contamos 
con poco tiempo y lo que sirve 
realmente es la rapidez con que los 
saquemos de la mira del enemigo. 

Distribuye: Microbyte. 


Hugo Fernández 
E-mail (MP OnLine): hfernández 
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VEQUI ara los creadores de juegos, 
por | Pp: CD les ha brindado infini- 
tas posibilidades. Ahora no 
(TWINSEN) 1 sólo cuentan con la facilidad de ha- 
RECORRE TODOS cer cada vez mejores animaciones, 
LOS RINCONES DE E sino que también pueden darse el 
UNA FABRICA 3 lujo de contratar a verdaderos artis- 
tas, como en el caso del Wing Com- 
DE CLONES PARA 3 mander III y otros títulos; por lo 
LIBERAR A SU tanto es fácil creer que es imposible 
PLANETA DEL 3 competir con estos colosos del cine 
MALVADO j y la tv con modestos gráficos gene- 


rados por computadora. Pero esto 
no es tan así ya que Relentless vie- 
ne a demostrar que todavía hay mu- 
cho por hacer en lo que a aventuras 
sin actores (humanos) se refiere. 

Relentless es, en realidad, un jue- 
go genial y al estar subtitulado en 
castellano facilita mucho las cosas 
para aquellos que aún no dominan 
el idioma inglés, así que les reco- 
mendamos usar esta guía sólo si es 
necesario, ya que el juego es bas- 
tante fácil y si algo se pone difícil 
siempre les dará una pista. 

En cuanto al manual que acom- 
paña al juego, es bastante claro y 


explica con varios ejemplos cómo 
cambiar de modo al personaje. El 
sonido es impecable y los gráficos 
están en SVGA con un diseño ex- 
celente y muy buen gusto en la 
combinación de colores. 


Fase uno 
LA CARCEL 

Usar el modo violento, y 
cuando aparezca el guardia 
pegarle y subir a la platafor- 
ma; en cuanto llegue a la zo- 
na de control matar primero 
al guardia de la izquierda y 
luego al de la derecha, tomar 
la llave, bajar la escalera e ir 
hacia la izquierda. 

Entrar en modo discreto y cuan- 
do el enfermero esté lejos del bo- 
tón de alarma, cambiar a modo de- 
portivo, correr hacia él y eliminarlo. 
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Luego entrar en el cuarto de la de- 
recha y en modo normal colocarse 
detrás del biombo para poder cam- 
biar de ropa. Luego ponerse frente 
a los distintos armarios y presionar 
la barra; en uno de ellos encontrará 
un holomapa y la identificación. 

Salir de esa zona y subir por las 
escaleras, ponerse detrás del enfer- 
mero y golpearlo, luego mate al 
médico, tome la llave y sálga de la 
prisión. 


Fase dos 
LA FUGA 

Examinar las distintas cajas y to- 
mar el trébol (una vida); luego ir ha- 
cia el frente y correr hasta la pila de 
basura; una vez allí usar el modo 
discreto y presionar la barra espa- 
ciadora. 

Salir corriendo y una vez pasada 


la cerca ir hacia el sur; seguir co- 
rriendo en esa dirección y evitar a 
los soldados y a los clones, hasta 
llegar al otro extremo de la isla 
donde se encuentra la casa de 
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Twinsen (sudoeste), allí encontrará 
a la novia del personaje. Al entrar 
en la casa será apresado sí o sí. Re- 
petir lo hecho en la primera fase. 


Fase tres 
ESCAPE DE LA ISLA 

Volver a la casa de Twinsen, un 
poco más al sur verá un montículo 
de piedras, saltar y seguir saltando 
hasta llegar al techo de la casa, es- 
quive al clon siga trepando hasta 
llegar a la chimenea, salte adentro 


y se encontrará dentro de la casa. 
Revisar toda la casa, adentro debe- 
rá encantar monedas y principal- 
mente la túnica y la esfera así po- 
drá alcanzar el primer nivel de ma- 
gia. Salga de la casa y camine hacia 
el norte dos pantallas, la nueva ro- 
pa no lo hace invisible a los solda- 
dos ni a los clones. Entrar en la far- 
macia, matar al guardia con la esfe- 
ra (en lo posible antes de que toque 
la alarma) y tomar el frasco de jara- 
be. Ir al bar e invitar a un trago al 
elfo del primer piso. 

Salir y caminar una pantalla hacia 
el sur, entrar corriendo al puerto y 
detenerse no muy cerca del clon, 
eliminarlo con la esfera y tomar la 
llave, abrir la puerta e ir hacia el 
oeste (derecha), hablar con el ele- 
fante; éste nos ofrecerá un pasaje 


en barco a cambio de un muy pe- 
queño trabajo. Una vez concluido, 
subir a la embarcación y abandonar 
la isla. 


Fase cuatro 
LA ISLA PRINCIPAL 

Ir hacia el norte y luego hacia el 
este (derecha) eliminar a los solda- 
dos y clones y seguir caminando 
hacia el norte hasta llegar a la bi- 
blioteca, una vez dentro un coneju- 
no le dirá que si logra cambiar el 


sabor del agua le permitirá leer el 
libro sagrado de Sendel. Salga de 
la biblioteca y diríjase hacia el pue- 
blo (oeste de ese lugar). 

Los habitantes son sumamente 
desconfiados, así que si quiere ha- 
blar con ellos mate al clon coneju- 
no que vigila las escaleras. Luego 
hable con el personaje que se en- 
cuentra en la esquina sur del pue- 
blo, sígalo y haga todo lo que él di- 
ga. Una vez que obtenga la llave 
entre en la tienda y compre un me- 
capinguin y combustible, luego dirí- 
jase al sur hasta la playa, luego ha- 
cia el oeste y entre con la moto. 

En el palacio de aguas, suba la 
escalera y ubíquese sobre la rejilla 
y en modo normal presione la ba- 
rra, eche el contenido del frasco en 
el tanque de agua y regrese a la bi- 


blioteca, lea el libro y regrese al 
pueblo, allí le informarán que bus- 
que a un científico. 

Hable con la conejuna que está 
parada al lado de la tienda, en 
cuanto el guardia se distraiga suba 
la escalera, luego suba por la esca- 
lera de la derecha y entre por la chi- 
menea, allí le dirán que busque al 
capitán de un barco en puerto belu- 
ga. Salga de la casa en modo dis- 
creto, diríjase al campo militar y, 
evitando a los soldados, suba al 
jeep. Camine hasta el muelle, hable 
con el capitán y pídale que lo lleve 
al Desierto de la hoja Blanca. Salte 
por las piedras (evitando las balas) 
hasta llegar a tierra, mate al guar- 
dia de la puerta y entre al desierto, 
camine hasta encontrar a un viejo 
conejuno junto a un pozo, hable 
con él y luego entre en el templo de 
Sendel. 


Aquí es una cuestión de mucha 
paciencia y habilidad, si puede evi- 
tarlo no luche. Acérquese al borde 
del abismo y salte sobre los pilares 
hasta alcanzar el otro lado, diríjase 
hasta la palanca 1 y actívela, evite 
la trampa y active la palanca 2 lue- 


suba las escaleras y presione las 
palancas, camine hasta la siguiente 
puerta evitando los disparos de las 
estatuas. Aquí hay que saltear una 
serie de obstáculos e ir directamen- 
te a la puerta norte. Manipule las 
palancas de la siguiente manera: 
suba la escalera, camine por la cor- 
nisa ubíquese frente a las palancas, 
salte y en el aire pase a modo nor- 
mal y presione la barra, suba a la 
plataforma y sin saltar active la pa- 
lanca, déjese caer en la siguiente 
cornisa y repita la operación para la 
segunda palanca, luego repita lo 
hecho al principio suba la siguiente 
plataforma y al llegar al fin del re- 
corrido, camine por las cornisas 
hasta llegar a la escalera 2 que está 
del otro lado. Evite la roca, mueva 


go diríjase hasta la estatua y empú- 
jela hasta subirla en la plataforma 
(practique primero con la palanca 
que la mueve); para salir de ese lu- 
gar deberá ir saltando sobre las dis- 
tintas paredes. 

Empuje la estatua hasta la si- 
guiente plataforma, mate a los 
guardianes y active la palanca, des- 
pués empuje la estatua hasta el pe- 
destal. En este cuarto corra hasta 
bajar las escaleras salte hacia la 
cornisa y espere que pase el tronco, 


la palanca baje las escaleras y mue- 
va las palancas hasta formar una 
escalera, suba, baje la estatua y co- 
lóquela en el pedestal. 

Mate a los guardias, tome el libro 
(le permitirá hablar con las piedras 
y los animales) y salga por el pasi- 
llo Este. 


Regresar a puerto Beluga, allí le 
ofrecerán un bote por 200 kashes, 
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volver al campo militar matar al 
soldado que vigila el campo de en- 
trenamiento, éste deja monedas 
por valor de 15 kashes, salga y en- 
tre en el campo hasta juntar el dine- 


los elevadores, entre en la cárcel y 
active la alarma, vuelva a las alcan- 
tarillas, suba al museo, use el proto 
pack y robe la bandera pirata y la 
llave escondida en el tesoro. 


ro. Compre el bote y diríjase a la Is- 
la de la Ciudadela. 

Ir a la cueva y usar el libro junto a 
la piedra escrita, volver al bote e ir 
a la Isla Principal. 

Ir a la biblioteca y averiguar todo 
lo posible sobre el Pirata. Antes de 
partir de la isla déjese caer en la 
zanja que rodea la cárcel y corra 
hasta la ventana, allí un conejuno le 
dará una palabra clave. 

Vuelva al bote, ir a la Isla Próxi- 
ma, seguir las instrucciones que le 
dieron en la biblioteca, pero aten- 
ción si entra en el museo será cap- 
turado, así que primero hable con 
el científico, él le pedirá un secador 
de pelo, puede comprárselo al 
hombre que da vueltas cerca del 
museo, cuando se lo dé éste le dará 
un proto pack y 10 kashes. Luego 
entre en la casa, pero primero mate 
al clon para obtener la llave; hable 
con el conejuno que está dentro y 
éste le dará una tarjeta roja. 

Vuelva al museo, use la tarjeta 
para abrir la puerta, entre y baje a 
las alcantarillas, suba por otro de 
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moto y volver a hablar con la pie- 
dra, ahora tiene la flauta mágica. Ir 
al desierto, ahora puede ir a tierra 
usando el proto pack, romper el se- 
llo y liberar al duende, éste le dará 
una tarjeta azul. 


Ir a la isla de la rebelión, hablar 
con los distintos personajes, subir a 
la lancha de desembarco; al llegar a 
destino, lo primero que hay que 
destruir es la instalación de radar, 
que se encuentra en la esquina no- 
roeste. 

Luego escolte al rebelde coneju- 
no por las distintas pantallas, subir 
al tanque y asaltar la fortaleza. 

Dentro matar a los clones para 
obtener la llave, luego matar a los 
distintos guardias y juntar también 
la llave del armario, ir al norte, ma- 
tar a los elefantores, tomar la llave 
y liberar al coronel, ir al este, matar 


Ira la Isla de la Ciudadela, ir a la 
cueva, abrir la puerta, leer la piedra, 
tomar los objetos mágicos y des- 
truir el sello con el cuerno. 

Volver a usar la moto y hablar 
con la piedra, volver a la isla y usar 
el jeep, usar el cuerno, hablar con 
la piedra, volver al pueblo, usar la 


al clon y escapar abriendo la tapa 
de la electricidad. Ir hacia el oeste, 
luego de la secuencia, tomar la ta- 
bla para nieve, pararse junto a las 
banderas; luego ir a la salida que 
está al nordeste. 

En el pueblo conejuno matar a to- 
dos los mutantes, a cambio le da- 


rán más tréboles (vidas), tocar la 
olla de comida, seguir a la conejuna 
y saltar al pozo. En la fábrica matar 
al clon, tomar la llave y entrar, subir 
al primer piso y dejarse apresar; 
luego escapar y liberar al duende. 

Subir al vehículo subterráneo, ir 
primero hacia el este subiendo las 
escaleras, matar al guardia y a los 
clones que se crucen por el camino, 
luego ir al oeste, matar al enferme- 
ro y luego disparar la esfera dentro 
del piletón hasta eliminar las cosas 
que están dentro. Después ir hacia 
el oeste, subir al cuarto de control, 
despachar al guardia y mover la pa- 
lanca del centro, si cerró la puerta 
mover_la de la derecha. Volver al 
subterráneo (pero no subir) luego ir 
al norte, evitando al robot, salir de 
allí usando el jeep. 

Al llegar al pueblo conejuno le 


agradecerán el haber destruido la 
fábrica y le abrirán el pasaje secre- 
to, entrar e ir hacia el oeste, seguir 
por ese camino liquidando a los 
soldados, cruzar rápido por el 
puente, bajar por la escalerilla, ma- 
tar al clon rojo usando el mecapin- 
guin, y entrar en la siguiente panta- 
lla, aquí usar la flauta mágica. 


Volver atrás hasta el pueblo co- 
nejuno, tirarse al pozo, trepar a la 
cornisa, ir al sur y luego hacia el 
oeste, correr hasta llegar a la panta- 
lla donde se encuentra el bote; ir a 
la isla principal y comprar más 
combustible y otro mecapinguin; ir 
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a la cárcel, matar al soldado y saltar 
a la trinchera, subir la escalera e ir 
al oeste usar la tarjeta azul, matar a 
los elefantores con el mecapinguin, 
usar la tarjeta roja, matar al primer 
clon y al que aparece luego, tomar 
la llave y entrar en la cárcel. 

Matar a los guardias, en una de 
las habitaciones se topará con Fun- 
Frock, pero escapará, hablar con el 
elefante, tomar la llave y abrir la 
caja, tomar el sable y la nota, luego 
ir a la celda del conejuno y escapar 
con él. Ir a la Ciudadela, hablar con 
el arquitecto (este del muelle), to- 
mar la tarjeta de identificación e ir 
al desierto, hablar con el anciano y 
cambiarle la flauta por la guitarra, 
volver al bote e ir a las montañas, 
correr hacia el oeste, entrar en la 
fortaleza, trepar hasta el pozo y 


desde allí volver al lugar donde en- 
contró el lago de agua clara. Usar la 
lancha e ir a Brundel, mostrar la 
identificación del conejuno. Ir hacia 
el este, subir la escalera y usar el 
cuerno. Adentro matar al guardia 
que está en el subsuelo, subir, ma- 
tar al clon, tomar la llave del barril y 
entrar corriendo. Bajar sin detener- 
se a pelear y destruir la computado- 
ra, luego liquidar todo lo que se 


24 


mueva y destruir las plataformas de 
teletransportación. Volver a la lan- 
cha e ir a la otra isla, hablar con el 
conejuno que está pescando, tomar 
la llave y abrir la puerta que está al 
noroeste, con la espada y en modo 
violento matar a los dos elefantes, 
entrar en el bar y darle la guitarra al 
cantante que está en el escenario, 
luego hablar con el dueño del bar, 
entrar por el pasadizo y recorrerlo 
hasta la salida (aquí depende todo 
de su habilidad), al salir hablar con 
el dragón y pedir de ir a la Fortale- 
za, hablar con el conejuno, seguirlo 
y matar al soldado y destruir el tan- 
que, saltar al pozo, dentro trate de 
esquivar los disparos de los géiser. 

Salte hasta llegar al hongo que 
está en la esquina noroeste, tome 
la llave, mueva la canilla de la es- 


quina nordeste y suba la escalera, 
entre y déjese caer dentro de la pi- 
leta, usando la espada en modo 
violento mate a los dos elefantores. 

Suba la escalera, mate al soldado 
y libere a la novia de Twinsen; lue- 
go de la secuencia animada, escape 
de la celda repitiendo lo que hizo 
en la fase uno, destruya al clon y 
tome sus cosas del armario, entre 
por la puerta norte, y sin molestar a 


los clones espere a que aparezca el 
simbolo de Sendel (pared norte) y 
use el cuerno, entre y derrame el 
agua en la piedra rúnica y luego de 
la animación camine hacia el norte, 
esquive la topadora, mate al traba- 
jador, tome la llave y habra la puer- 
ta. Corra hacia el norte y en la últi- 
ma pantalla hable con el elefante 
que se encuentra al centro y al oes- 
te, tome la llave y entre al tractor. 

A partir de aquí depende total- 
mente de su habilidad, así que co- 
rra siguiendo la ruta del camión, 
mate a cuanto trabajador se cruce 
en su camino y esquive a las topa- 
doras. Siga hasta el punto en que el 
camión vuelca su contenido, gire 
hacia el este corra hasta llegar al 
trabajador, mátelo y tome la llave. 

En el centro de la pantalla verá 
una puerta cerrada y un hombre 
trabajando, mátelo con la esfera y 
entre; ahora sí, al centro de la Isla 
Polar. Para matar a los dos hom- 
bres que están sobre las tarimas, 
primero entre corriendo y gire has- 
ta ponerse a salvo de sus disparos, 
aproveche para pararse en la roca y 
con mucha paciencia practique con 
la esfera hasta pegarle. Mientras 
tanto, y siempre lejos de la línea de 
fuego, ubíquese frente a él y elimí- 
nelo, luego vuelva a la roca y elimi- 
ne al segundo. Trepe por la roca 
hasta llegar donde se encuentra 
FunFrock con su verdadera novia, 
usando la espada en modo violento 
elimínelo, use el cuerno en la tapa y 
salte dentro de la abertura; Fun- 
Frock reaparecerá, ahora sí mátelo 
y eso será todo, de ahora en ade- 
lante a disfrutar de la vida. 

Para terminar le recomendamos 
revisar todos y cada uno de los ba- 
rriles, tachos de basura y distintos 
objetos que encontrará en su cami- 
no, puesto que en ellos se encuen- 
tran escondidos dinero, vidas, y 
frascos de polvo mágico. 

Distribuye: AriSoft. 


Eduardo Craviotto 
E-mail (MP OnLinel): ecraviotto 
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¡ on Cyclemania podemos 

r- participar en peligrosas y 

veloces carreras; luego de 
pasar por las prácticas, veremos las 
pistas desde atrás de la moto a lo 
largo de cinco recorridos, desde 
una carretera que bordea una altísi- 
ma montaña, un camino bordeado 
por árboles hasta la pista que cruza 
un ardiente desierto. 

En dichas competencias debemos 
medirnos con los más hábiles opo- 
nentes esquivando todo tipo de obs- 
táculos, vehículos que circulan des- 
pacio entorpeciendo el tránsito, pe- 


Enter Name: 


sados camiones y todos los contra- 
tiempos imaginables. 

El juego posee una banda sonora 
que aporta efectos de sonido muy 
originales, tres niveles de dificultad 
y oponentes en tres niveles de des- 
treza. 

Podremos sentir el chirrido de los 
neumáticos mientras nos desplaza- 
mos a más de 300 kilómetros por 
hora, mientras un fuerte viento ha- 


SIMULADORES 


ania 


ce que nos cueste mucho mantener 
la estabilidad. 

A la salida nos lanzamos cuesta 
abajo a toda máquina tratando de 
sobrepasar a quienes nos preceden. 
Algunas veces nuestros rivales tra- 
tarán de encerrarnos y nos encon- 
traremos que pegado a nosotros te- 
nemos de un lado a nuestro contrin- 
cante y del otro el guardarrail, que 
cada vez se acerca más a nuestra 
máquina, poniéndonos en peligro. 
Un mínimo descuido o una equivo- 
cación nos dejará fuera de carrera y 
tal vez hasta nos cueste la vida, ya 


que en esta competencia la consig- 
na es ganar o perecer en el intento. 

El juego nos introduce en el tor- 
bellino de la velocidad, adrenalina, 
reflejos, emociones muy bien com- 
plementadas y equilibradas con una 
buena dosis de riesgo. 

La sensación que nos permiten 
las imágenes de video, nos llevarán 
al límite de la locura mientras com- 
petimos denodadamente con otros 
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campeones del motociclismo. 

Podemos sentir cómo nuestra ro- 
dilla toca el asfalto en violentos gi- 
ros a lo largo de los cinco circuitos. 
Todas las estribaciones de la pista, 
señales, curvas, árboles y demás 
elementos que encontraremos en 
cada una de las competencias han 
sido digitalizados para dotar al jue- 
go del máximo realismo. 

Este CD-ROM nos transportará 
al centro de la acción de las carre- 
ras de motos. Nos veremos rodea- 
dos del olor a goma quemada y el 
ensordecedor sonido de docenas de 
motores rugiendo al máximo de sus 
revoluciones, exactamente igual 
que en la realidad, pero debemos 
tener cuidado o descubriremos con 
nuestro cuerpo que las carreras son 
realmente duras y dolorosas cuando 
nos caemos. 

El campeonato nos brinda cinco 
series de carreras. En estas series 
corremos contra cinco oponentes 
controlados por la computadora, es- 
forzándonos por alcanzar la copa y 
el dinero del premio, que podremos 
utilizar en optimizar el rendimiento 
de nuestra moto. 
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También disponemos de seis mo- 
tos, entre las cuales debemos elegir 
una con la cual concursar; una vez 
que lo hayamos hecho podemos 


de competición es débil. 

Para el Bueno, el nivel competi- 
tivo es Paranoico, lo cual lo vuelve 
muy rápido. 

Por último encontramos al Profe- 
sional el cual es muy rápido y nos 
sacará de la pista. Claro que todo 
esto depende del nivel de control o 
nivel de conducción. 

Las opciones son: Just Got Here o 
Novato, 7m Good nivel intermedio y 
Bring “em On o avanzado, peor con- 
ductor de lo que podemos pensar. 


equiparla con una gran variedad de 
mejoras y accesorios para la mis- 
ma. Por supuesto que el equipo dis- 
ponible depende del dinero que 
acumulemos durante las carreras. 

Si poseemos suficiente dinero, el 
programa nos permitirá acceder al 
menú de mejoras, si no tenemos su- 
ficiente dinero, el programa nos lo 
hará saber. 

La posición de parrilla nos brin- 
da la oportunidad de elegir la colo- 
cación en la línea de salida de una 
carrera. 

Hay dos tipos de carrera que va- 
mos a efectuar: la amistosa, sin 
contacto, y la agresiva, en la cual 
los adversarios tratarán de expul- 
sarse entre sí de la carrera. 

En cuanto a los corredores que 
competirán contra nosotros y son 
controlados por computadora, el 
panorama no es muy alentador. 

En el caso del Amateur, su nivel 
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Para poder participar debemos 
cumplir tres etapas, la primera es 
la de Práctica, la cual no nos 
aportará ningún dinero, luego le 
sigue la Clasificación que deter- 
mina en qué puesto iniciaremos la 
largada y por último la carrera en 
sí, en la cual corremos contra cua- 
tro oponentes controlados por la 
computadora. 

En la pantalla de carrera encon- 
tramos todos los instrumentos que 
nos harán más fácil las cosas. 

— El indicador de velocidad: nos di- 
ce la velocidad en millas o kilóme- 
tros por hora. 

— Tiempo de vuelta actual: exhibe 
el tiempo de la vuelta actual. 

— Tacómetro: indica las revolucio- 
nes por minuto del motor de nues- 
tra moto. 
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— Medidor de velocidad: señala la 
velocidad actual de la moto. 

— Indicador total de vueltas: mues- 
tra de cuántas vueltas está com- 
puesta la carrera. 

— Posición en carrera: nos apunta 
cuál es nuestra posición en relación 
con los demás participantes. 


— Barra indicador de vida: indica 
la energía disponible en la compe- 
tición. 

Temperatura del motor: expresa 
la temperatura del motor de la mo- 
to. Normalmente opera alrededor 
de los 70%. A mayor revolución del 
motor, mayor será la temperatura. 
Si la temperatura supera los 120? la 
moto quedará fuera de competición. 

En Cyclemania la meta no es so- 
lo ganar carreras, sino acumular 
puntos y dinero. 

En general, acumularemos pun- 
tos en proporción a la velocidad de 
la moto. También se consiguen 
puntos cada vez que se termina una 
vuelta o en el nivel Agresivo, des- 
plazamos de la pista a un oponente. 

Distribuye: Microbyte. 


— Total de carreras: informa cuán- número de puntos que hay en juego. 
tas vueltas componen la carrera. — Indicador número de vueltas: Hugo Fernández 
Marcador acumulativo: aclara el muestra el número actual de vuelta. E-mail (MP OnLine!): hfernandez 
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% Valor entrada: $ 4.- (Oferta $ 2). 

% Lugar de venta: Moreno 2064, Capital Federal, de lunes a viernes de 9 a 18 horas. 

% Venta telefónica: comunicarse al tel. 954-1884 6 fax 954-1791, Sr. Gustavo Carballeiro. 


% Forma de pago: en efectivo, cheques o giro postal a nombre de 
MP Ediciones S.A. - Inforexco S.A. - UTE. 


med(4)jentradasCompu'95 


2 
PC JUEGOS py 


Todo comienza 

en la ciudad 

de Metropolis 4, 

para ser más Y 

precisos en el gigantesco y famoso eÚlibio de 
——Electrocorp, donde se construyerr robots 


militares e industriales. Allí no cord mano. 


humana, ya que la misma ha sido ree zada. 
por robots superinteligentes dirigidos por 
una máquina superior llamada Sup isgra. 
Pero, imprevistamente, un virus la ha infectado, 
dando lugar a una rebelión de todo el a 
productivo. El objetivo fin Moa 
E e de la fábrica y E dos los | 
revoltos0s metálicos. 


E pl " 


de MIRAGE 


dz: a 


q 
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de los objetos con la textura solí- 
citada. Además, podemos, darle 


podemos indicar que queremos | 
filmar y así se nos brinda un ar- 


chivo con toda la animación. 
Como ya son muchas las cartas 
que nos piden que comentemos 


cómo se hace un juego, qué pro- 
gramas se utilizan y si podemos 


dar unas indicaciones sobre cada 
mtes=decimos que estamos 
preparando una serie de notas 


olvamó? al Rise of the Robot 


Un tratamiento a las luces; tam- sobre estos temas así que en los 
bién podemos mover el objeto y, próximos números tendrán más 
como una cámara de televisión, información. Pero bien ahora 


Paso a paso, se van 
ensamblando las piezas que 


darán origen a un nuevo cyborg. 


La gente de Mirage ha Jogr: 
un producto, con excelentes 
nicas de diseño, gráficos y som 
dos. 1 

El argumento ya es conocido, 
son una serie de luchas amuerte, 
pero entreJucha y lucha, el juego 
despliega unas animaciones es- 
pectaculares. 

Hasta ahora, entre los juegos 
de lucha, el Mortal Kombat Meva 
la delantera. Pero, ahora Je ha 
salido un contrincante muy fuer- 
te por lo que se nos hace muy di- 


_fícil saber qué juego es el que tie- 4 


ne mejor jor calidad (aunque 
que esperar ¿Moe Estos H, 
estará para | 
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Un medio ideal de introduc- 
ción para los nuevos usua- 
rios. Explica las caracterís- 
ticas más avanzadas: gráfi- 
cos, tablas y organigramas y 
cómo enlazar con Word y 
Excel. 


Oferta: $39.- 


Lista: $50.- 


Domine el sistema de gestión 
de base de datos. Cada lec- 
ción incluye unos objetivos 
claros, consejos útiles y ejem- 
plos de empresas de la vida 
real en el disco y en el libro. 


Ltd 


Ideal para nuevos usuarios y 
para quienes hayan usado 
otro procesador dé texto. Pa- 
so a paso, de lo básico a lo 
más avanzado, con tablas, 
campos, macros y objetos. 


Lista: $42.- Oferta: $33.- 


Herramientas de 
programación 


nformación e instrucciones 
para utilizar herramientas de 
desarrollo de software incor- 
poradas como parte del SDK. 


Lista: $22.- Oferta: $17.- 


Microsoft | 
Windows 3.1 


3.1 pas0 4 


Aprenda a utilizar el mouse, 
trabajar con Paintbrush y 
Write para cortar y pegar 
gráficos, personalizár el en- 
torno adaptando y modifi- 
cando grupos e coños. 


Lista: $39.- Oferta: $31.- 


Microsoft Excel 5 p/win 
Paso a paso 


Constituye un medio ideal de 
introducción a Excel y expli- 
ca sus caracteristicas más 
avanzadas: creación de infor- 
mes personalizados y análisis 
y compartición de dátos. 


Se recogen sus nuevas fun- 
ciones y mandatos, la crea- 
ción de' bases de datos, con- 
trol de objetos, programación 
interactiva y el sistema mul- 
tiusuario para redes locales. 


Lista: $33.- Oferta: $26.- 
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Microsoft 
FoxPro tz... 


(1 paso y 6 
Microsoft Fox Pro 


Combinando las lecciones y 
los archivos de práctica del 
disco adjunto, aprenda a or- 
ganizar y gestionar la infor- 
mación de una base de datos 
y crear sus propias aplicacio- 
nes. 


Lista: $41.- Oferta: $32.- 


| os primeros pasos con Qua- 


ttro Pro y Windows. Previ- 
siones de presupuesto, análi- 
sis estadísticos, gestión de 
bases de datos, creación de 
diagramas y uso de macros. 


Lista: $33.- Oferta: $26,- 


bestión de Memoria 
Incluye los conceptos bási- 
cos, diferencias entre memo- 
ria convencional y expandi- 
da; cómo adquirifla e insta- 
larla, cómo utilizar MemMa- 
ker y SmartDrive. 


NIMSOIQUET(y)3ed 


Lista: $46.- 


Oferta: $36.- 


PW”ancal Ae 


VISUAL BAS 
PARA WINDOW 


Visual Basic 3 
ara Windows 


Explica qué es Visual Basic 
y cómo utilizarlo. Se enseñan 
las técnicas para programar, 
el uso de las funciones incor- 


LANAGIADENUTIMEDI 


Introduce de manera fácil a 
los conceptos de multimedia 
y a sus últimos avances, 1n- 


Lista: $44.- Oferta: $34.- 


Programación en C++ 
ara Windows 


3ste libro le proporcionará 
todas las instrucciones y 
ejemplos que necesita para él 


poradas y las herramientas 
de depuración. Cómo elimi- 
nar errores de programación. 


cluyendo CD-ROM, tarjeta 
de sonido, de video y dispo- 
sitivos MIDI. Con consejos 
para ejecutar producciones 


desarrollo de aplicaciones en 
C++ para Windows. Repasa 
interrupciones estándar de 
Windows así como cuadros 


profesionales. 
Lista: $53.- 


Lista: $47.- Oferta: $37.- 
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31251 Com. Rivadavia: Sarmiento 751, tel. 29127/38822 
Córdoba: Avda. Maipú 262, tel. 212661 Corrientes: Ri 
davia 638, of, 25060, tel. 27861 Gral. Pico: Calle 22 N* 622, 
Gal. Eneri, tel. 21645 Mendoza: Granaderos 974, tel 
234640 Mar del Plata: Independencia 2335, tel. 41075/6 
Neuquén: Sarmiento 640, P.A., tel. 22249 Posadas: Av 
Uruguay 4162, tel. 31150/26996 Río Negro: G.M. Belgrano 
1455/61 General Roca, tel. 24188/23788/30680 Rosario: 
Pte. Roca 1544, 6” B, tel/fax 402285 Salta: Pueyrredón 140, 
tel. 311525 San Juan: San Luis 98 Oeste, tel. 215138 San 


de diálogo. 


Oferta: $41.- Lista: $41.- Oferta: $32.- 


M. de Tucumán: 24 de setiembre 1021 12” C, tel. 223211 
Sta. Fe: Las Heras 4240, fax 24678 

Paraguay: Pettirossi 233, dpto. 9, Asunción. tel. (0059521) 
213479 

FORMAS DE COMPRA: 

Personalmente O por correo. 

FORMAS DE PAGO: 

+ Efectivo, en pesos o dólares estadounidenses 

+ Cheques y giros postales a la orden de MP Ediciones S.A. 
COSTOS DE ENVIO: 

% Sin cargo, retirándolo de MP Ediciones o de nuestros 
representantes en el interior 

4 Por correo certificado con aviso de retorno, adjuntar al 
pago por compra $ $.- por libro y $ 14.- por más de | libro. 
(MP Ediciones S.A. no se hace responsable por las 
deficiencias del correo que causen retrasos y pérdidas en los 
envíos.) 


*Válido hasta agotar stock 


Lista: $25.- Oferta: $20.- 


Esta 

obra 
presenta 
soluciones óptimas 
para la 
programación de 

. aplicaciones 
administrativas en 
Turbo Pascal, 
capitalizando la 
larga experiencia 
del autor en 

esa materia y 
haciendo 

más simple 

la tarea de los 
programadores. 


MP Ediciones S.A., Moreno 2062, tel. 954- 
1884. Además en: Librería Facultad Ingeniería (UBA), Paseo Co- 
lón 850; Cecen, Cdad. Universitaria, Pab. II; Le Coq, Corrientes 846, 
loc. 22; Hero Soft, Lima 133, loc. 9; Figpal Soft, Chile 2630; Distri- 
buidora Cúspide, Suipacha 764; Arisoft, Sarmiento 2946; CEN 
Informática, Esmeralda 770 7” C; Look Time, Junín 353; Mega 
Ram, Montevideo 1594, loc. 9; Multimedia Shop, L.N. Alem 1074, 
E.P.; PC World Soft, Combate de los Pozos 229/31; Set House, 
Florida 537, 1*, loc. 440; Gifidat (Suc. Once), Rivadavia 2289; 
C.G.A. Computación, Rivadavia 2412; Compusell, Santa Fe 1162; 
True Computación, Sarmiento 1382; Flags Computers, Sarmiento 
1938; Aid Computers, Chile 2116/8; Scanner Computación, 
Libertad 1172, loc. 13; Tecnicom, Viamonte 1352; Arandu Soft, Ri- 
vadavia 822; PRA, Rodríguez Peña 330; Rolta, Corrientes 3333; 
Byte Byt, Perón 1598. 


Ver puntos de venta en este mismo aviso. 


Negocios de computación de todo el 

aís, dirigirse a MP Ediciones S.A., Moreno 2062, tel. 954-1884. 

ibrerías de todo el país, dirigirse a Distribuidora Cúspide, Suipacha 
764, tel. 322-8868/ 7434/ 1727. 
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PRONTO 


, Una 
vez más a la vanguardia 
entre las revistas de 
computación de Argenti- 
na, pone a disposición 


Í 


, Un servicio de in- 


de sus lectores y anun- 
ciantes 
formación al lector, exclusivo e instantá- 
neo, disponible las 24 horas, los 365 
días del año. 

A partir de hoy los lectores no tendrán 


que preocuparse más por pagar fran- 


MUY PRDÍ 
A partir de ABRIL 
Ud. podrá solicitar 
toda la información 
que desee sobre 
nuestros anunciantes 


por PRONTO FAX. 


MU PO 


Ñ 


| 


— 


queos, ni ir a oficinas 
de correos, ni tener lar- 
gos días de espera. 
Nunca más se frustra- 
rán al pedir datos y no 


Ñ 


Inauguramos lo más moderno en tecnolo- 


recibirlos. 


gía aplicada al marketing: ; 
servicio de respuesta inmediata por fax. 
Un servicio práctico, rápido y eficaz. 

Comuníquese vía fax al 954-0545 y una 


operadora lo orientará. 


.— 


SEÑOR ANUNCIANTE 


No deje pasar esta innovadora 
oportunidad de dar a conocer sus 
productos. PRONTO FAX es el ser- 
vicio de distribución de información 
más barato y simple de implemen- 
tar. Podrá ahorrarse el costo de mi- 
les de envíos, la impresión de la 
pieza publicitaria y la impresión y 
pegado de etiquetas. A cambio sólo 
deberá entregarnos un original en 
papel o diskette y nosotros nos 
ocuparemos del resto. 

PRONTO FAX, una revolución para 
el buen marketing de su empresa y 
productos. 

No pierda la oportunidad de dejar a 
sus competidores en el pasado. 
PRONTO FAX le acerca el futuro 
hoy. 

Solicite promotor de inmediato al 
954-1884 (Dto. Publicidad). 


juego utilizan un sistema dejnte- 
ligencia artificial especialmente 
diseñado, mediante el cual los 
adversarios controlados por la 
computadora aprenden el estilo 
de juego y lucha de la persona 
que lo está jugando. De esta ma- 
nera, se convierte en un luchador 
ofensivo y con una gama rica en 
recursos pugilísticos. 

Esto cambia radicalmente el 
concepto de los juegos de lucha; 
hasta ahora, una vez que se en- 
contraba el punto débil de los ad- 
versarios solamente había que 
mantener una tecla apretada. 
Por esa razón, Rise of the Robots 
es un juego totalmente adictivo, 


ya que los adversarios poseen 
una cierta inteligencia, una inte- 
lige nela artificial. 

Rise 0f the Robots es el resulta- 
do de una combinación de las 
distintas especialidades de la 
gente que forma el equipo de 
profesionales de Mirage. 

Los escenarios son obra de 
Kwan Kec, diseñador experi- 
mentado. Los robots son el fruto 
de la imaginación de Sean Na- 
den, experto ilustrador técnico. 
La animación y la programación 
fueron llevadas a cabo por Andy 


Y 
GRAFICOS q 


DIFICULTAD . $ 
ADICCION 8 


SONIDO 8 
ARGUMENTO 7 
ANIMACION 7 


Clark y Gary Leach. La idea ori- 
ginal del juego es de Sean Grif- 
fiths, veterano diseñador de jue- 


mundo del rock. Contribuyó a 
darle a Queen ese inconfundible 
sonido, con su estilo de guitarra, 
voces, letras y producción. 

El factor que inclinó a la gente 
RR A TS 
el álbum solista Back to the 
Light, donde los temas The Dark 


yO 
CAJAS 


. 


ES 


. 


y Resurrection fueron el sonido 
que necesitaba Rise of the Ro- 
bots. Estos temas fueron un éxito 
en el viejo continente. 


LA HISTORIA 


En el futuro, el mundo está al- 


/ tamente industrializado, la tec- 


nología ha llegado a tal punto 
que en las fábricas no se necesita 
la intervención humana para la 
confección de los robots. 

Todo el trabajo pesado y de 
precisión está realizado íntegra- 
mente por estas maravillas metá- 
licas. 

Una de las empresas más im- 
portantes de esterubro”es”Elec- 


trocorp y está situada en la ciu- 


Ahora la 
lucha será 

con el robot 
triturador. 


dad-estado Metropolis 4. 

Esta fábrica, que es la más 
grande de todo el mundo, se de- 
dica a realizar todo tipó de ro- 
bots, desde droides deúuso ind 
trial hasta robots de uso militar 
y biosimuladores de alta sofisti- 
cación tecnológica. 

El complejo industrial Electro- 
corp funciona únicamente con 


droides, controlados en sustareas== 0 MS a 


cotidianas por lo último en tecno- 
logía robótica, el droide polimór- 


La violenta lucha entre el androide constructor y el cyborg. 


El imponente Finalmente, 


androide constructor. el cyborg logra 
derrotar al - 
androide » Ñ 
constructor. $4 
fico de la clase Supervisora mar el control de la fábrica y re- de no se quiere provocar daños 


ramar a los robots obreros, materiales con las armas. El cy- 
iando a un cyborg basado borg es la elección perfecta para 


jo control hasta 
a unos pernici 


sos virus informáticos de perso: n ser humano para que la la misión de Rise of the Robots 
nalidad corrompieron su habi entre y la destruya. (La rebelión de los robots). 
comportamiento y transtoi o Puntos fuertes 
la conducta de este robot en una LOS ROBOTS * Inteligencia 
terrible psicópata metálica. Cyborg * Agilidad 
La única manera de detener a El cyborg (Organismo Ciber- Puntos débiles 
la Supervisora en su afán por to- nético de Electrocorp) modelo » CPU - Humana 
Ñ ECO 35-2 constituye el invento + Puede experimentar fatiga 
más moderno hasta la fecha del mental. 
equipo de tecnología biológico- Controles 
científica de Electrocorp. * Cursor arriba = Saltar 
5 d lil cyborg de la serie ECO 35 es » Cursor abajo 5 4gacharse 
Alejarse 


loqueo au- 


j mer droide antropomórfico 
8 3 .| i » a 

7 os . e hi ara S 
o a on 


| : pio. Su Pes e 
Ak " convirtieron en u 


chador, ideal par 


Nuevamente se desarrolla un intenso y cruel combihte 
entre el cyborg y otro de los robots insurrectos. 


El cyborg 
va al 
encuentro 
de otro 
oponente. 


A ET 
Golpe de puño bajo. 

» Disparo 1 + Cursor izquierda 
(alejándose) = Patada, $ 
+ Cursor abajo + Cursor derecha ' . 
(acercándose) + > == 4,3 

tada baja. 


+ Cursor o + Cu Pt po 


ee 


Paro 1 = Empujónf con el 
hombro. 


co o 
Me 


Droide cargador ' 
El droide cargador es un robot 
producido en masa que tiene 
múltiples aplicaciones en las 
y s de cr e repartidas 
Ay En la actua- 


reem 
bnstructor 


380 o mayor 


de mayor sofisticación. Prueba 
de la calidad del diseño y cons- 
trucción de esta máquina es el 
hecho de que todavía está en uso, 
incluso en las mismas cadenas de 
producción de Electrocorp. 

A este droide nunca le han 
asignado misiones de combate y, 
por lo tanto, el único programa 
que posee es el de autodefensa 
consistente en los procedimien- 
tos normales para evitar peligros 
habituales. pe 


Por pa ei es posible re- 
progra y si así ocurre, 
puede convertirse en un terrible 


El cyborg 
debe vencer 
al armado 
robot. 


Ca 


extrema daa P qe 


pueden lanzar golpes muy peli- 
grosos; gracias a su robusta 
constitución es capaz de soportar 
bien el castigo corporal al que lo 
sometamos. 

Puntos fuertes: 

+ Constitución robusta. 

+ Brazos poderosos. 

Puntos débiles: 

+ Lento. 

+ Habilidad táctica limitada. 
Controles: 

- Cursor arriba = Saltar. 

+ Cursor abajo = Agacharse. 

* Cursor izquierda = Alejarse 
del adversario con bloqueo auto- 
mático. 

* Cursor d 

* Disparo 1 


ha = Ir al ataque. 
Golpe de puños 


El robot militó 

no era tan 

indestructib 
omo pareció; 


4 E 0 
¡paro 2 = Bloqueo (solamen- 
te con joystick). 
Movimientos: 


+ Disparo 1 = Golpe de puños. 
O 
Patada voladora (acercándose y 
alejándose). 
+ Disparo 1 + Cursor ab 
tada media. 

+ Cursor abajo + Cursor izquier- 
da (alejándose) + Disparo 1 = Pa- 
tada baja. 

+ Cursor abajo + Dis 
Golpe de puño bajo. 
+ Cursor ab 
da (ale 


ado para sustituir al an- 
í reador. El 


gran tórax alberga un alimenta- 
dor electromagnético de alto vol- 
taje que puede transmitir ener- 
gía a través de sus miembros a 
las unidades esclavas, de manera 
instantánea. 

Resultado de la rápida res- 
puesta de esta acción, especial- 
mente cuando e los brazos, 


son los enormes trozos de metal 
que surcan el aire y golpean con 
la fuerza de varias toneladas. De- 
bido a su diseño de gran peso y 
limitada inteligencia, el estilo de 
lucha del constructor es bastante 
estático y tiende a agacharse en 
vez de alzarse sobre sus tres me- 
tros de altura. Esta táctica le 
MS O OS 
inferiores y lo convierte en una 
masa blindada que resulta difícil 
de atacar. 


Puntos fuertes: d Ed 
+ Brazos poderosos. / 

» Tácticas de bloqueo m cl. 
caces. 

Puntos débiles: 


+ Piernas vulnerables. 

+ Poca velocidad. 

Controles: 

+ Cursor arriba = Saltar. 

+ Cursor abajo = Agacharse. 

* Cursor izquierda = Alejarse 
del adversario con bloqueo au- 
tomático, 

* Cursor derecha = Ir al ataque. 


* Disparo 1 = Golpe de puños y/o 
patadas. 


* Disparo 2 = Bloqueo (solamen- 
te con joystick). 

Movimientos: 

+» Disparo 1 = Golpe de puños. 

- Disparo T + Cursor arriba = 
Golpé ascendente. 

* Disparo 1 + Cursor derecha 
(acercándose ) + Cursor iz- 
quierda (alejándose) = Golpe 
invertido. 

+ Disparo 1 + Cursor abajo = Ba- 
rrido violento. 


cs 


lucha limpia. 


Golpe de martill 
5 $ ursor derecha 
acre Se) + Cursor arriba = 
¡SaltO con golpe violento. 


Droide triturador 

Los droides trituradores fue- 
ron introducidos en las salas de 
producción de Electrocorp cuan- 
do una serie de robots construc- 
tores desarrollaron hábitos autó- 
nomos y destruyeron una cadena 
de producción entera. 

Cuando sus servicios como cui- 
dadores no son necesarios, los 
trituradores se introducen para 


La destrucción del robot cargador. 


arreglar máquinas que hayan 
quedado atascadas y extraer ma- 
teriales de desecho. 

Al ser una máquina específica- 
mente diseñada para destruir, 
cuando el triturador está contro- 
lado por la Supervisora se con- 
vierte en una amenaza realmente 
seria para el cyborg. Además, por 
ser un droide de batalla, resulta 
formidable gracias a su velocidad 
y sus brazos terminados en pinzas 
se deben evitar a toda costa. 

Su cuerpo en forma de insecto 
puede confundir el equipo de 
sensores de algunos droides de 
batalla. 

Puntos fuertes: 

» Agilidad. 

» Velocidad. 

Puntos débiles: 

+ Posee una CPU vulnerable. 

+ Brazos vulnerables cuando es- 


tán extendidos. 

Controles: 

» Cursor arriba = Saltar. 

+ Cursor abajo = Agacharse. 

* Cursor izquierda = Alejarse 
del adversario con bloqueo auto- 
mático. ' 

» Cursor derecha = Ir al ataque. 
* Disparo 1 = Golpe de puños y/o 
patadas. 

* Disparo 2 = Bloqueo (solamen- 


A COMPUTACION'94 asistieron 120.000 usuarios y 165 
empresas fueron expositoras sobre 7.000 m” de predio. 


Todo un éxito que ya estamos 
superando con COMPUTACION”95. 


De los 14.000 m* puestos a la venta 


de los stands vendidos. 


Dirección Técnica: 


Inforexco S.A., Hipólito Yrigoyen 1427, 
07 9no. piso, 1089 Buenos Aires, 


tel. 383-5399, fox 814-4701 


sólo restan 900 m?. 


¡No pierda esta 
oportunidad de 


hacer negocios! 


Proyecto, Realización, 
Promoción y Comercialización: 


MP Ediciones S.A., Moreno 2062, 
1094 Buenos Aires, tel. 954-1884 
fax 954-1791 


Me 


te con joystick). 

Movimientos: 

+ Disparo 1 = Golpe de puños. 

* Disparo 1 + Cursor izquierda 
(alejarse) = Patada. 

* Disparo 1 + Cursor derecha 
(acercarse) = Golpe con las pin- 
ZAS, 

« Cúrsor abajo + Cursor izquier- 
da (alejándose) + Disparo 1 = Pa- 
tada baja. 


rec Ol ad 21 de puto de tido Toma 


Del 21 al 30 de abril de 1995 en la Rural 


COMPUTACIÓN 95 


2da. Feria de Productos y Servicios Informáticos 


* Cursor abajo + Disparo 1 = 

Golpe de bajo, 

* Cursorabajo + Cursor izquier- 

da (alejándose) = uco auto- 
o, agachándose. 


, voladores. 
mie ple 
* Cursor abajo + Cursor derecha 


(acercándose) + Disparo 1 =.Pin- 
ds trituradora. Yi 


Droide militar 

El robot militar (su nombre 
claye es Exterr 
especialment para mi- 
siones de combate y seguridad. 
El Exterminador es el robot ge- 
nérico de combate de Electro- 
corp:y no ha tardado en conver- 
tipse en Jla.máquina estándar de 


La lucha es 
feroz, solo 
vencerá el más 
fuerte” 


todas las 
organizaciones 
militares del planeta. El 
droide militar que la Supervisora 
ha reclutado es un modelo desa- 
rrollado en secreto, que presenta 
características diferentes a los 
droides militares normales. 
El Exterminador tiene un cha- 
sis hecho de una aleación de tita- 
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nio con molduras polímeras la- 
minadas que protegen todos los 
componentes importantes, El tó- 
rax está protegido con un blinda- 
je extra para salvaguardar a la 
CPU y el suministro central de 
energía, 

Este robot tiene una inteligen- 
cia artificial avanzada y se puede 
entrenar fácilmente con sus com- 
pañeros humanos. 

Es el primer droide de batalla 
propiamente dicho con el que 
el eyborg se encon- 
trará en 


su bús ( y 
Puntos fuertes: 


* Velocidad. 
* Inteligencia táctica. 4 


* Golpes de gran potencia. 
Puntos débiles: 
+ Tiene una CPU vulnerable. 


* Articulaciones vulnerables. 
Controles: 

+ Cursor arriba = Saltar. 

+ Cursor abajo = Agacharse. 

» Cursor izquierda = Alejarse 
del adversario con bloqueo au- 
tomático. 

* Cursor derecha = Ir al ataque. 
* Disparo 1 = Golpe de puños y/o 
patadas 

* Disparo 2 = Bloqueo (soláamen- 
te con joystick). 

Movimientos: 

* Disparo 1 = Golpe de puños. 

* Disparo 1 + Cursor iba = 
Golpe de puños ascendente. 

* Disparo 1 + Cursorgderecha 
(acercándose) = Patada 

* Disparo 1 + Cursor izquierda 


A, 
, f a 


nn + 


+ 


da (alejándose) = Bloqueo autc 
mático, agachándose. 

+ Cursor arriba + Disparo 1 = 
Patada lateral en salto o vuelo. 
Movimientos especiales: 

+ Cursor abajo + Cursor arriba + 
Disparo 1 = Cyber corte. 

» Cursor izquierda (alejándose) 
+ Cursor derecha (acercándose) 
+ Disparo 1 = Giro catapultado. 


Droide centinela 

Este formidable droide centi- 
nela fue diseñado por una com- 
pañía japonesa filial de Electro- 
corp, y supone un desarrollo ma- 
yor a la tecnología empleada en 
la construcción del robot Exter- 
minador. Hasta el momento en 


que surgió la misión de Rise of 


the Robots, el droide centinela 
había sido un modelo experi- 
mental que utilizaba sistemas 
prototipo que pensaban ser in- 
corporados en una nueva gene- 
ración de robots de combate. 


Ahora la Supervisora ha utiliza- 
do este modelo en primera línea 
de defensa en caso de ataque di- 
recto a su base de mandg, en la 


nhodelo Cóncreto que la Su- 
hervisora ha utilizado para la 
defensa lleva escudos defensivos 
con partículas de frecuencia de 
radio y una mochila propulsora 
que mejora su ya considerable 
capacidad de salto. El robot es de 
color rojo para que sea fácilmen- 
te reconocible en las pruebas 
realizadas en el campo de bata- 
lla. Su agilidad en el aire y la fa- 
cilidad de articular los miembros 
(mucho mejor que la del modelo 
industrial humanoide), hacen de 
este robot una seria amenaza 
metálica. 

Puntos fuertes: 

*» Inteligencia táctica. 

» Velocidad. 

Puntos débiles: 

» Agilidad en el aire. 


Controles: 
» Cursor arriba = Saltar. 

+ Cursor abajo = Agacharse. 

* Cursor izquierda = Alejarse 
del adversario con bloqueo au- 
tomático. 

» Cursor derecha = Ir al ataque. 
+ Disparo 1 = Golpe de puños y/o 
patadas. 

* Disparo 2 = Bloqueo (solamen- 
te con joystick). 

Movimientos: 

* Disparo 1 = Golpe de puños. 

* Disparo 1 + Cursor arriba = 
Patada muy alta. 

* Disparo 1 + Cursor derecha 
(acercándose) = Patada media. 

* Disparo 1 + Cursor izquierda 
(alejándose) = Golpe de puños. 

+ Cursor abajo + Disparo 1 = 
Golpe de puños bajo. 

* Cursor abajo + Cursor izquier- 
da (alejándose) + Disparo 1. = 
Patada baja. 


» Cursor abajo + Cursor izquier- 
da (alejándose) = Bloqueo auto- 
mático, agachándose. 
Movimientos especiales: 

* Cursor abajo + Cursor arriba + 
Disparo 1 = Patada voladora ex- 
traordinaría. 


La Supervisora 

Este robot ha adoptado la for- 
ma de una estilizada mujer: 
cuando todavía estaba en desa- 
rrollo, se le permitió elegir sus 
propias características, tanto fí- 
sicas como psicológicas. 

Aunque las bases fundamenta- 
les son inamovibles, la Supervi- 
sora puede sufrir metamorfosis y 
modificar su cuerpo de tres mo- 
dos distintos que se adaptan á las 
distintas circunstancias, 

El robot Supervisora se aleja 
por completo del concepto con- 
vencional de ingeniería robótica. 
Esta máquina es obra del Depar- 
tamento de Nuevas Tecnologías 
de Electrocorp y el mundo exte- 
rior no conoce su existencia. Su 


forma elemental se basa en los pp 


principios físicos conggi de 


La lucha continúa 
sin pausa. 
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los fluidos electrónicos, su es- 
tructura tiene una complejidad 
sin precedentes gracias a haber 
sido creada a partir de una base 
atómica. 

Precisamente en esta estructu- 
ra de átomos sueltos es donde ra- 
dica la clave de su capacidad de 
metamorfosis. 

Sin lugar a dudas, un error en 
laa tecnología radical de la Super- 
visora permitió que el virus Ego 
se desarrollara en su interior, 

Su personalidad se ha corrom- 
pido, conviertiéndola en un ser 
que imita los comportamientos 
más esquizoides y terribles de la 
historia de la humanidad. Estas 
alteraciones del comportamien- 


a , 
- MA 


a! 


to, junto con su extremada inteli- 
gencia y sus habilidades de meta- 
morfosis, la convierten en la ma- 
yor amenaza para el cyborg y 
por extensión para toda Metro- 
polis 4, 

Puntos fuertes: 

* Inteligencia táctica. 

* Capacidad de metamorfosis. 

* Velocidad. 

Puntos débiles: 

+ Ninguno. 

Movimientos especiales; 

+ Mutación 

* Fundirse y cambiar de forma. 
Distribuye: Microbyte. 


Adrián Ellis 
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AVENTURAS 


Innocent Until 


Caught 


de Psygnosis 


esde sus comienzos, la com- 

pañía Psygnosis viene pro- 

duciendo software de entre- 
tenimiento para Commodore Amiga 
y luego volcándose de lleno a los 
productos para PC. Pero no sólo se 
caracteriza por su calidad (que es de 
primera) sino que además sus pro- 
ductos tocan todos los rubros de 
juegos desde arcade, RPG, juegos 
de ingenio, simuladores y ahora 
aventuras. 

En Innocent Until Caught, esta 
compañía se lanza a una aventura 
donde mezcla la ciencia ficción, al- 
gunos temas adultos y en varios pa- 
sajes nos brinda un humor con do- 
ble sentido. Más que un juego de 
aventuras es una sátira de los tiem- 
pos que nos tocan vivir pero con un 


escenario del futuro. 

En su mayoría, los juegos poseen 
un manual donde se indica cómo 
utilizarlos, quiénes fueron sus dise- 
ñadores, y, por lo general, tienen 
una protección antipiratería. Estos 
manuales, según el rubro que tocan, 
son exquisitos libros con vistosas 
ilustraciones, sobre todo en los si- 
muladores de guerra, ya sean de 
aviones, tanques, etcétera, y nos 
relatan la historia paso por paso. 
Realmente son excelentes pero de- 
bemos reconocer que el manual de 
Innocent Until Caught no tiene des- 
perdicio en sus treinta y pico de pá- 
ginas. Aquí, el propio Jack T. Ladd 
relata sus desventuras como ladrón, 
con un humor sutil y fino lleno de 
pasajes disparatados. 


La dama de negro le pide algunos favores a Jack. 
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Cómo comienza la 
historia 

Nosotros debemos ayudar a Jack 
T. Ladd, quien se ve envuelto en 
unos pequeños problemas con el 
SIDF (Servicio Interestelar de De- 
ducciones Fiscales), por una cues- 
tión de impuestos. 

Los días de Jack transcurren en la 
época en que el hombre ya ha colo- 
nizado otros planetas y ha formado 
un nuevo gobierno donde se junta- 
ron todas las ideologías políticas; 


Jack T. Ladd es perseguido por 
piratas del espacio. 


por esa razón, en lugar de simplifi- 
car el sistema, se complicó muchísi- 
mo más. La reina de todos los males 
es la burocracia que hace que la co- 
rrupción crezca inmensurablemente. 

Pero, ¿quién es Jack? Un ladrón 
que tuvo que escapar de un planeta 
porque había robado un cuadro de 
una galería de arte. Luego de un 
tiempo, intentó vendérselo a la mis- 
ma galería, atribuyendo el error a que 


se había olvidado de dónde lo robó. 

Y como él mismo dice, en estas 
situaciones quedan dos caminos: 
morir luchando o salir corriendo; él 
es un hombre muy valiente, enton- 
ces tiró el cuadro y salió como si se 
lo llevara el demonio. 

En su carrera llegó hasta el puerto 
espacial y luego de pasar caminan- 
do por más de una docena de naves 
que podía tomar “prestadas”, eligió 
la más perfecta. Era una que tenía 
óxido donde debía tener metal, tam- 
bién tenía la escotilla abierta y los 
motores en marcha. 

Así fue como la tomó y salió al 
espacio. ¡Pobre Jack! Pensó que ha- 
bía pasado todo pero estaba muy le- 
jos de la realidad, porque un grupo 
de piratas del espacio, comenzó a 
atacarlo. 

Luego de hacer unas proezas es- 
paciales y de prometer cambiar de 


días para conseguir el dinero. 

Así que nuestra obra de bien del 
día, o mejor dicho de los próximos 
veintiocho días, es ayudar al pobre 
Jack, el simpático ladrón, a conse- 
guir esa suma. 


La SIDF me capturó y me re- 
tuvo para que no pudiera 
reunir el dinero en los 28 días 
de plazo que tengo. 

Así se lo repartirían entre 
ellos. 

Después del encuentro con 
hacienda, aterricé en el puer- 
to más cercano, en la aduana 
tomé un pasaporte, dialogué 
con el policía quien me habló 
de una tienda de empleos. 

Salí de allí y comencé a caminar 
cuando me encontré con una mujer 
que trabajaba por las calles del lu- 


El subte nos transportará a todos los puntos de la ciudad. 


vida si salía de esta —promesa que 
no iba a cumplir— de pronto los pi- 
ratas se escaparon de él. 

¿Estaba cambiando su suerte? No, 
para nada, porque los piratas no es- 
caparon de él, sino de la gran nave 
negra de SIDF, la cual con un rayo 
absorbió la nave de Jack. 

Una vez en el interior comenzó el 
interrogatorio. Luego de un rato le 
dieron un ultimátum para pagar los 
impuestos por todo lo que adquirió 
durante su vida. 

Por no haber pagado nunca, la su- 
ma había llegado a una cifra enor- 
me, tan grande que no entraba en el 
formulario y solo tenía veintiocho 


Para poder entrar en el negocio de 
al lado le mostré el pasaporte al 
guardia de la entrada. Tomé un 
bastón del suelo y un frasco de 
perfume. 

Hablé con la dama de negro y me 
comentó de un sindicato y me pidió 
que le recupere un jarrón. 

Salí y fui a lo del prestamista. Le di 
el boleto y me dio una cámara de 
fotos. Hablé con él. 

Luego vi el jarrón que me pidió la 
dama de negro. Tomé un papel que 
había adentro. 

Fui por el callejón; allí tomé una lata, 
una bolsa y una manguera del suelo. 
Pasé por delante del mendigo que 
tiene un sombrero de copa. 

Me encontré en una reunión de mo- 
tociclistas. 

En la pared había un enchufe don- 
de cargué la batería de mi cámara. 
Volví y atonté al mendigo con el 
flash y le saqué el sombrero. Tomé 
lo que había adentro, que eran 
unas monedas. 

Volví con los motociclistas y tomé 
una lata de aceite. 

Hablé con uno de ellos y me pidió 
un adorno para la moto. 

Volví a lo del prestamista y metí el 
jarrón en la bolsa. Se lo llevé a la 
dama de negro; en agradecimiento 
me dejó tomar una estatuilla que 
había sobre la mesa. 

Se la llevé al jefe de los motociclis- 
tas que a cambio me dio el chaleco 
con monedas. 

Junto al cubo de basura tomé un 


Los vagones están totalmente vacíos, pero el viaje es corto. 


gar. Hablé con ella y entré en el bar. 
Tomé un diario, un ticket del bolsi- 
llo de un cliente que está en la ba- 
rra y un frasco de cristal con la ta- 
pa. Luego salí de allí. 


huevo. Volví al negocio de la dama 
de negro y le saqué el chicle a la re- 
cepcionista. 

Luego fui al bar, me senté y pedí 
una copa. 
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Pagué con las monedas que saqué 
del sombrero del mendigo. 

En el bar luego de una pelea tomé 
un anillo, tomé la moneda que me 
dio el barman de vuelto y la envolví 
en el papel que tomé del jarrón, 
con esto, pude viajar por el subte. 
En el subte hay cinco estaciones: 
-Badside, para ir al prestamista. 
Space Port, para ir al puerto. 

—The Hill, para ir a la galería de arte. 
-Regurji, para ir a la comisaría y al 
banco. 

—East Eruk, para ir al zoo. 

En la estación Badside había un 
destornillador pegado a una máqui- 
na, usé la lata de aceite para despe- 
garlo y lo tomé. 

También me llevé una radio que es- 
taba tirada en el andén. 


Volví al bar donde con el destorni- 
llador tomé los circuitos de robot; 
juntándolos con los circuitos de la 
radio armé un control remoto. 
Luego fui al muelle y con el control 
remoto conseguí que el robot del 
barco del muelle se vaya. 

Tomé la gorra y se la cambié al 
prestamista por una alfombra roja. 
Le mostré al prestamista el anillo, 
le dije que tenía algo que le podía 
interesar y probablemente ilegal y 
me dijo que el anillo pertenecía al 
sindicato de crimen más poderoso 
del planeta. Me dijo que en el pla- 


Por suerte, hemos huido de la cárcel. 


neta vivía un señor muy rico que 
deseaba tres cosas: el huevo del 
pájaro katulola, la escultura de Re- 
nato Spangle y los bonos plenocré- 
ditos quargianos del Citycitybank. 
Tomé el tren en Badside, levanté el 
aerosol y lo uní a la manguera para 
formar una escopeta de aire com- 
primido. 


Hablamos con los motociclistas y les cambiamos una estatuilla por un 
chaleco. 
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Me bajé en The Hill, tomé un hongo 
del suelo frente a la galería de arte, 
entré y tomé una bolita de metal 
sobre un pedestal, en el centro de 
la sala estaba la escultura en una 
vitrina. 

Usé la escopeta con la bolita de 
metal contra la vitrina. 

Recogí la munición y la usé de nue- 
vo contra la escultura, extendí la al- 
fombra sobre el suelo antes de ha- 
cer el último disparo. 

Moví la alfombra, tomé la escultura 
y se la llevé al prestamista. 

Tomé el subte de nuevo y bajé en 


Regurjí, solté el frasco sobre el 
puesto de panchos y se llenó de 
mayonesa. Atrapé a la mosca po- 
niéndole la tapa al frasco de mayo- 
nesa, tomé un pancho y entré en la 
comisaría. 

Hablé con el sargento y cuando 
apareció en su frase la palabra dro- 
ga, puse el cursor sobre ella y así 
obtuve un saco de harina. 

Salí de la comisaría y entré en el 
banco a la derecha. 

Le hablé a la cajera en una ventani- 
lla y le dije que quería hacer un de- 
pósito. Como el dinero no entraba 
por la ventanilla toqué el timbre de 
la puerta, al tocarlo por segunda 
vez y al abrirse la puerta puse el 
chicle en la cerradura. 

Cuando se marcharon abrí la puer- 
ta, tomé la bolsa vacía y con el des- 
tornillador abrí el archivador, tomé 
un dossier y un cianotipo de las al- 
cantarillas (un mapa para no per- 
derme en ellas). 


Volví al subte y fui a East Eruk. En 
el zoo le pinché el globo a un niño y 
tomé la cuerda que quedó, volví al 
muelle donde recogí la gorra y es- 
peré. Tomé un transporte hacia el 
z00, luego tomé un palo y una pa- 
rra de uvas con dos lianas. 

Junté la cuerda con el bastón y ar- 
mé un arco, uní la liana con el palo 
y usé el perfume contra la bestia 
que estornudó y se cayó. 

Junté el arco y flecha con la liana y 
antes de disparar, saqué el montón 
de paja que tenía al lado, disparé 
hacia arriba y trepé por la liana. 
Avancé y le di el pancho a la planta 
carnívora, cambié el huevo que lle- 
vaba por el del nido y me fui al 
punto de partida. 

Usé la otra liana para descender 
por el agujero, aparecí en las cloa- 
cas. Caminé hacia la izquierda y salí 
a la estación East Eruk. 

Tomé el tren y bajé en Badside, le 
di el huevo al prestamista. 

Volví al alcantarillado usando el sub- 
te, abrí el cianotipo azul en las cloa- 
cas cada vez que vi que no podía 
continuar hasta que llegué al último 
nicho, puse el hongo en el nicho. 
Usé el frasco con la mosca y se 
produjo una explosión, entré en el 
banco, usé el saco de harina sobre 
los lásers para poder pasar. 

Volví a lo del prestamista y le di los 
bonos, luego de una secuencia apa- 
rezco en una prisión, me senté en la 
cama y me enviaron una cápsula; 
era un desintegrador. 

Leí lo que decía y perforé la pared, 
pasé y me encontré con un nuevo 
amigo: Norm. 

Tomé un felpudo casi oculto en el 
centro de la habitación, bajé y apa- 
recí en un laberinto. 

La salida está en la parte superior 
derecha; es un poco pesado pero 
no muy difícil. 

Al salir caminé a la derecha hasta 
un descampado y arrojé el desinte- 
grador al suelo, se convirtió en una 
nave en la cual viajé a la nave de la 
confederación. 

En el cuarto de control hablé con el 
agente que me informó sobre una 
misión para la que he sido elegido: 


debía ir al planeta Shmul y robar el 
arma de un dictador, el transatron. 
En la habitación de la nave tomé un 
ramo de flores. 

Salí y en el pasillo le di las flores a 
una pareja de recién casados, le ro- 
bé la cartera al marido cuando se 
distrajo. Fui al bar, saqué una tarje- 


Al vendedor le dije si era seguidor 
de P'paudp'pau y le pregunté si me 
ayudaría a combatirlo, me dio un li- 
bro en el que leí una palabra clave: 
akimbo. 

Con el destornillador abrí la caja y 
construí un ratón mecánico, le puse 
la estola y obtuve un cebo. 


El monstruo nos mira como si fuéramos su plato preferido. 


En la entrada del zoo, aprovechamos para pinchar el globo del niño. 


ta de crédito y un pasaporte de la 
cartera robada. 

Pedí de beber y pagué con la tarje- 
ta, previa identificación. Me dio una 
botella de whisky enorme que me 
bebí totalmente. 

Luego de una animación aparecí en 
el planeta Shmul. 

Le pedí a Norm que entretenga a 
una anciana para robarle la estola 
de piel. 

Fui al pueblo y entré en la tienda, 
tomé un destornillador y hablé con 
el dueño. 

Le pedí algo gratis y me dio una ca- 
ja de piezas sueltas. 


Salí y fui al bar. Ahí vi a Eugenio 
Cringe, que era técnico de laborato- 
rio, hablé con él y me dio una carta 
de amor para la princesa Despi y yo 
le pedí a cambio que me ayude. 
Salí y fui al palacio, usé la clave con 
los guardias y entré. 

Desde la vista aérea caminé hacia 
la parte inferior izquierda hasta la 
cucha del perro. 

Le di el cebo y pasé a los jardines, 
trepé por el rosal junto al balcón, 
entré en la habitación y hablé con 
la princesa, le dije que tenía un 
mensaje de un admirador y que no 
confiaba en el correo. 
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Al encontrarnos perdidos en las alcantarillas miramos el plano. 


Pero en lugar de dársela la invité a 
cenar y rompí la carta. 

Volví al bar y le pedí las llaves al téc- 
nico, me dio una nueva información. 
Busqué a Norm y le dije que me 
consiga un uniforme del ejército. 
Cuando me lo dio hablé con él nue- 
vamente y le dije que tenía un plan 
para la noche y que debía ayudar- 
me a ejecutarlo. 


su padre y que era su arma secreta. 
Pronto averigúé que su padre se 
hallaba en la fortaleza secreta del 
aire: Skycity. 

Ruthie me consiguió un pase del Vi- 
sir Real. 

Vi a Norm y le pedí que consiga un 
cajón, en el puerto puse el permiso 
en el lateral del cajón. 

Nos metimos en él y aparecimos en 


Norm cuidará de nosotros mientras buscamos el cristal. 


Me puse el uniforme. Saliendo de 
“Status” usé el uniforme sobre mi 
figura. 

Entré en el laboratorio pero me 
descubrieron y me encarcelaron, en 
la cárcel miré a través de la ventana 
con lupa. 

Apareció Norm y le pedí que le reci- 
te un poema a Despi de mi parte. 
Elegí palabras dulces y amables pa- 
ra confeccionarlo; gracias a esto, 
ella me sacó de la sala de torturas. 
Crucé de punta a punta el salón. 

Salí y me encontré con Ruthie en el 
bar, me habló de un cristal que tenía 
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el interior de la lanzadera con desti- 
no a Skycity. 

Nos pasamos a la nave de auxilio 
pero Norm metió la pata y arruinó 
los ascensores. 

Debimos subir por las escaleras. 

Al llegar empujé un cajón que hay 
delante de una puerta. Me dirigí al 
hangar, en el piso encontré un gan- 
cho, crucé la puerta de enfrente y 
me encontré con Despi. 

Me dijo que el cristal estaba en una 
puerta que está detrás de ella, volví 
a la puerta donde retiré el cajón, pa- 
sé y salté a la sala con los cajones. 


Abrí con la palanca uno de los cajo- 
nes, tomé un globo y un tanque de 
gas. Al querer abrir el aparato del 
centro, me di cuenta que necesita- 
ba una llave. 

Para salir inflé el globo con el gas. 
Le pedí la llave a la princesa y volví 
a abrir el aparato, tomé un cristal y 
me fui igual que antes. 

Volví a la sala de control y puse el 
cristal en la zona amarilla de la ta- 
bla de mandos. 

No funcionó, salí del cuarto y espe- 
ré. Entré de nuevo. Me encontré 
con el dictador, aposté con él a que 
el transatron no funcionaba, pero 
como no tenía plata hablé con Rut- 
hie para que se case conmigo. 
Entonces aposté la dote que me de- 
bía dar el dictador para la boda; el 
transatron funcionó. Apareció 
Norm dañando el cristal. 

Luego de enterarme de algunas co- 
sas desagradables viene el final del 
juego. 

Distribuye: Microbyte. 


Héctor Gabriel Mahmoud 
E-mail (MP OnLine!): hmahmoud 


m5 


a Tierra formaba parte de un 

| grupo de planetas que habían 

"22 firmado el Tratado de Paz 

Universal, pero un grupo de seres 

con malas intenciones se unieron 
para destruir el acuerdo. 

Estos malvados individuos inten- 
tarán apoderarse de todo el universo 
haciendo uso de la fuerza con sus 
poderosas y fuertemente armadas 
naves espaciales. 

Ellos estaban seguros de la victo- 
ria porque el arsenal con que conta- 
ban era de última generación. 

Pero en la Tierra, un héroe anó- 
nimo decidió tomar y dar a luz el 
proyecto secreto Ranger Fox, un 
superavión que cuenta con arma- 
mento especial y la pericia de un 
gran valiente. 

Entonces, no todo está perdido 


ES» Y y " E 


de Soft Action 


para la Tierra; para los que firmaron 
el tratado, queda una esperanza: el 
Ranger Fox y nosotros debemos 
ayudarlo. 

En esta oportunidad, nos es muy 
grato presentarles el juego Ranger 
Fox, de Soft Action, que no es otro 
que la demo del juego comercial. 
Esta versión nos permite jugar du- 
rante cinco niveles que poseen mu- 
cha acción. 
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Nosotros, al mando del Ranger 
Fox, debemos cumplir la misión de 
eliminar a todos los enemigos, que 
nos atacarán sin cesar durante toda la 
travesía. 

Al final de cada nivel nos enfren- 
taremos a enormes naves muy pode- 
rosas con armamento muy sofistica- 
do, pero nosotros no estamos solos. 
A lo largo de la batalla, podremos ir 
recogiendo distintos elementos co- 
mo bombas, misiles, rayos, escudos, 
etcétera. Para conducir la nave se 
usan las flechas de los cursores y 
para disparar se usan Control y Alt, 
siempre y cuando se tengan bonus 
recogidos a lo largo del viaje. 

El menú principal tiene dos op- 
ciones: una la de Start, es decir, la 
de comenzar el juego y la otra es un 
conjunto en el que podemos elegir 


¿el mivel de dificultad y hasta escu- 


char los distintos acompañamientos 
músicales que podemos disfrutar 
durante las distintas secuencias. 


Adrián Ellis 
E-mail (MP OnLine!): aellis 
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Arthur's Birthday 


de Random House 


uevamente comentamos un 
N juego dedicado especialmen- 

te a los niños más pequeños. 
La compañía BrOderbound, por me- 
dio de su división llamada Random 
House, ha decidido lanzar al mer- 
cado estos nuevos programas dirigi- 
dos a captar al público más menudo, 


como lo ha hecho Electronic Arts 
con su división EA Kids. 

Al igual que el programa llamado 
Ruff's Bone, el Arthur“s Birthday 
pertenece a la misma serie de juegos 
en los cuales los niños se encontra- 
rán con verdaderos libros de cuentos, 
pero sólo que a diferencia de los mis- 
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mos, estos poseen personajes anima- 
dos. A medida que los usuarios va- 
yan metiéndose en el libro-aventura, 
el mismo se hará más divertido y con 
sólo apuntar y hacer click sobre los 
personajes o los objetos, estos toma- 
rán vida. Los padres pueden tomar 
parte también de esta fantasía anima- 
da de la mano de sus hijos, entrando 
en un mundo fantástico y divertido, 
en el cual al tomar vida los persona- 
jes, confieren una nueva dimensión a 


la narración de cuentos. 

Para penetrar en este maravilloso 
mundo, bastará con tomar el CD- 
ROM e introducirlo en nuestra 
computadora, a partir de allí los pe- 
queños quedarán maravillados por 
los personajes y las situaciones di- 
vertidas en las cuales se envuelven 
los mismos. 

Otra de las características de estos 
libros animados es que podremos 
optar el idioma en el cual queremos 
que la aventura se desarrolle, pudien- 
do optar entre el inglés o el español. 
También podemos elegir la opción 
que hace que los textos aparezcan es- 
critos a medida que pasan las esce- 


En esta aventura animada vivire- H y aW A MM 


mos junto a Arthur los preparativos [| p [o [| poo r]) 


para su fiesta de cumpleaños. Al co- 
mienzo de la misma encontraremos 
al pequeño Arthur desayunando en 
su casa en compañía de su familia. 
Una vez en la escuela el jovencito 
debe invitar a sus compañeritos a la 
fiesta de cumpleaños que su familia 
ha planeado con varios meses de an- 
ticipación. Lamentablemente para 
Arthur, su cumpleaños se realiza jus- 
to el mismo día que su compañerita 
Mutffy ha decidido realizar una reu- 
nión con sus amiguitos por el mismo 
motivo. Los varones deciden ir a la 
fiesta de Arthur y las niñas a la de 
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el “¡No puedo esperar! ¡No puedo esperar!” dijo Arturo. 
“¿Estás segura que sólo es martes?” “Ve por ti mismo,” dijo la 
mamá. “Faltan cuatro días más para mi cumpleaños,” dijo Arturo. 
“Ojalá y que todos puedan venir a mi fiesta de cumpleaños.” 
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carta a cada una de sus compañeritas 
explicando sus planes e invita a 
Muffy a que pase a recoger su rega- 
lo de cumpleaños por su casa. Cuan- 
do Mutffy llega todos los compañeri- 
tos salen de su escondite y ambos 


nas. Si los niños no son muy peque- 
ños o saben leer y escribir, también 
puede servir para que los mismos 
practiquen su lectura o escritura, o en 
el caso de los niños que estudian in- 
glés, los ayudará a pronunciar bien 
cada palabra o ejercitar el idioma ex- 
tranjero. Podemos pasar las páginas 
de a una, pero es recomendable pul- 
sar el mouse sobre cada elemento 
que se encuentra en la pantalla, por 
más disparatado que parezca, ya que 
no sabremos a ciencia cierta cuál de 
ellos está capacitado para tomar vi- 
da, lo cual descubriremos pulsando 
sobre cada uno de ellos. 


festejan juntos sus cumpleaños. 


Cabe agregar que, como en los 
demás libros de la serie, los dibujos 
y personajes parecen sacados de un 
verdadero libro de 


es e cuentos de papel. 


Muffy, pero las 
mismas opinan que 
una fiesta sin sus 
amiguitos sería 
totalmente abu- 
rrida. Mientras 
tanto, Arthur ter- 
mina los últi- 
mos detalles de 

su fiesta, pero 

el único in- 
conveniente es la 
ausencia de sus compañeritas, es por 
esto que de común acuerdo con 
Francine deciden hacer algo y reunir 
a todo el grupo. Arthur escribe una 
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Algunos de los per- 
sonajes se asemejan 


también es mi fiesta de cumpleaños!” dijo Muffy. 

“¡Oh, no!” dijo Arturo. “No puede ser.” 

Nadie sabía qué hacer. ¿Deberían de ir a la fiesta de Arturo? 
O a la de Muffy? 


do entorno, no se ha obviado ningún 
detalle, cada uno de los ambientes 
tiene elementos tan comunes como 
los de cualquier hogar. 


a los muñecos utilizados en Plaza 
Sésamo. 

Cada escenario en el cual se mue- 
ven los personajes posee un delica- 


Además, en el CD-ROM podemos 
ver las demos de los demás libros que 
componen la colección, las cuales 
poseen los mismos atributos que las 
pantallas del juego completo, es de- 
cir, que cada uno de los personajes y 
los objetos de la misma cobran vida 
con sólo presionar sobre ellos. No 
nos olvidemos de tocar a cada uno 
sin excepción, ya que de esta manera 
podremos ver de qué cosa son capa- 
ces y para qué los podemos utilizar. 

Los libros vivientes divertirán a 
los niños a medida que los vayan le- 
yendo o escuchando, además de in- 
troducirlos en su mundo fantástico 
con la ayuda de sus personajes, 
quienes harán que el pequeño se 
sienta parte de la historia. 

Distribuye: CD Mundo. 
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Action Replay 
PC Pro 3.0 


“La nueva versión de una vieja amiga” 
de Logitech 


n el número 25 de PC JUE- 

GOS hemos comentado todas 

las virtudes de esta tarjeta, 
que originalmente había sido para 
Commodore Amiga. Esta nueva 
versión nos provee de mejoras para 
el hardware y software, que hacen 
que la Action Replay se convierta es 
una tarjeta muy versátil. 

La compañía Datel Electronics 
lanzó al mercado esta nueva versión 
de la tarjeta Action Replay, que se 
instala fácilmente en uno de los 
slots de la PC y por medio de un 
pulsador nos permite interrum- 
pir cualquier programa en el 
momento que deseamos. Á 
partir de allí nos habilita un 
programa en el cual tene- 
mos a nuestra disposición 
una gran cantidad de op- 
ciones para poder modi- 
ficar lo que deseemos 
en cualquier juego. 


¿Cómo se utiliza? 

Simplemente cargamos el juego 
y luego presionamos el botón del 
pulsador. 


¿Qué funciones realiza? 
El programa que se activa luego 


de pulsar el botón tiene tres tipos 
distintos de niveles de uso, según 
los conocimientos técnicos que po- 
sea el usuario. Novicio o básico es 
para todos los que no tienen ningu- 
na formación en lenguajes de bajo 
nivel; el intermedio es para aque- 

llos que tienen algunos cono- 


cimientos sobre 
memorias, direcciones de video, et- 
cétera; y por último se encuentra el 
avanzado que es para los más ex- 
pertos. 

Por lógica, toda la numeración 
que utiliza el programa es hexade- 
cimal, así que para acceder a las 
distintas direcciones de la memoria 
o para ver algunas tablas lo hará en 
este sistema numérico. Pero para 


las vidas infinitas no es necesario, 
ya que esta lo toma en números de- 
cimales. 

Los requerimientos mínimos de 
esta tarjeta son una 80386 o mayor, 
monitor VGA y DOS 3.2 o mayor. 

Como se puede ver luego de esta 
nota, tener un hacker en casa no es 

nada difícil sólo hay que pulsar un 
botón. 


¿Qué tiene de nuevo? 

En lo que se refiere a hardware, 
su diseño interior fue mejorado, se 
logró un mejor rendimiento y se 
evitaron las incompatibilidades. 

En cuanto al software, el progra- 
ma de activación fue rediseñado; 
se accede por menú en 3D; recono- 
ce las plaquetas de sonido y permi- 
te obtener de los juegos la música 
en formato MOD, WAV o VOC, 
para que se pueda utilizar de mane- 
ra independiente al juego. 

Además, posee nuevas opciones 
de búsqueda, de editor y vidas infi- 
nitas y mucho más. 

Es una muy buena oportunidad 
para poder terminar un arcade con 
toda la vida que necesitemos. 


Distribuye: CD Mundo. 
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EJ ALEJANDRO SILBERSTEIN 
DE ROSARIO 


La revista está muy buena. Gracias a ella he podido ga- 
nar algunos juegos. Y ahora unas preguntas: 
1- En la tapa de la edición número 29, dice algo sobre el 
Police Quest IV, Open Season, pero dentro de la revista no 
hay nada sobre ese juego. ¿Podrían explicarme lo que pa- 
só? ¿Podrían publicar las soluciones en los siguientes nú- 
meros? 
2- ¿Ya salió el Mortal Kombat 2 para CD-ROM o en discos? 
3- ¿Qué aventura gráfica de LucasArts saldrá en los próxi- 
mos meses? 
Muchas gracias, sigan así. 


PC JUEGOS: 


dido terminar tus juegos. En c 
> 

contestamos: 

ror se Elia porque 


p anar nuestros errores lo más rápida- 
mer 'e posible, por Esta razón las soluciones salieron en el 


número iso . = 


PC. : 
3- Según nuestros fo ot ¡ue 
las compañías, la aventura dep 
Dig. 


Me comunico con ustedes por medio de esta carta para 
felicitarlos por su revista y hacerles algunas preguntas: 
1- ¿Me podrían recomendar al menos tres buenos simula- 
dores de vuelo que están en diskette? 
2- En la PC JUEGOS número 29, un chico, Diego Ramallo, 
les pide que comenten el espacio que ocupan en el disco 
rígido los juegos. 
Ustedes le responden que cuando el espacio es normal 
con respecto al número de diskettes, no lo mencionan. Se- 
ría bueno que digan entonces la cantidad de diskettes que 
ocupan los juegos. 
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3- ¿Cuánto ocupa, aproximadamente, un juego de un dis- 
kette? 


4- ¿Cuáles son los mejores juegos de aventuras que no 
sean ni el Maniac Mansion ll ni el Sam Max? 

5- ¿Y los más nuevos? 

Desde ya agradezco que publiquen mi carta. Sigan adelante. 


PC JUEGOS: 

1- Quedan muy pocos juegos que se puedan jugar desde 
diskette, ya que por la cantidad de información que deben 
almacenar los programadores, utilizan los CD-ROMs. Las 
grandes compañías están sacando sus programas en este 
formato, pero algunos podemos rescatar como por ejem- 
plo: F-29, F-15, Flight Simulator 4.0. 

2- Cada uno de los juegos ocupa diferente cantidad de dis- 
cos, aunque la mayoría pasan de diez, excepto algunos ar- 
cades que poseen menos, pero la mayoría ocupa un CD- 
ROM, y en algunos casos hasta cuatro CDs como el caso 
ue la nueva aventura llamada Under a Killing Moon, de Ac- 


descompactado. 
4- Que una aventura sea 


gos de Lucas o los de Sierra, esto no quita 
sean buenos, pero un clásico de ayen 
Countdown, de Access, la-série adiane 
cas, Gabriel Knight, de Sierra, en realidad 7 
juegos que : son los mejores. 
5- Por las primeras imágenes que nos lle 
prometen ser espectaculares son The Dic 

der a Killing Moon, de Access. e, 


- 
E MAURO ANDRES VE 
“—/ DE RIO,GRANDE, TIERRA DEL FUEGO 


icitarlos y para que me in- 
egos; pues estoy lejos y no tengo 
quisiera preguntar sobre el juego 
Nascar que salió en ista número 29. ¿Cómo podría 
conseguirlo desde tan lejos? También me interesaría el 
juego Lands of Lore y su precio, para PC. 

Les cuento que tengo una impresora HP Deskjet 500 C a 
chorro color, pero cuando estoy haciendo carteles en Ba- 
ner manía, no puedo imprimir en colores, unos amigos me 
decían que era porque no tenía configurada la impresora. 
Los saludo atentamente. 


PC JUEGOS: 
Te contamos que el Nascar todavía no salió a la venta y 


lo que nos llegó a la redacción fue solamente una demo ju- 
gable. Generalmente, las compañías de software para pro- 
mocionar y dar a conocer a la prensa sus productos les ha- 
ce llegar o bien el juego completo o, como en este caso, 
una demo del mismo. 

Para mantenerte informado sobre los precios y hacer 
que te lo envíen podés comunicarte por correo o por telé- 
fono con cualquiera de los anunciantes. 

Ellos de muy buena onda te mandarán toda la informa- 
ción que necesites. 

Es muy probable que sea como te dicen tus amigos, de- 
pende de la versión del programa porque es muy posible 
que no tengan los drivers o configuración de esa impresora. 


ei CORTI 


Les 
preguntarles acerca del juego de 
te of the Atlantis. 


apa: las dos piezas de bronce, 
eza de una estatua, la figura de 
ero no puedo hacer funcionar la 


de piedra, la ca 
e y el esqueleto, 
máqui a de lava con 
acer? 


donde falta una. Subir la escalera y arrojar la lava a al balde 
superior y recoger las piedras que saldrán por la parte in- 
ferior. 

Para más información podés comprar la PC JUEGOS nú- 
mero 5 donde encontrarás las soluciones completas de In- 
diana Jones and the Fate of the Atlantis. 


E AGUSTIN CASAMAYOR 
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Antes que nada quisiera felicitarlos por la revista que es- 
tá recopada. La sigo desde que se empezó a publicar aun- 
que se me haga casi imposible conseguirla en Mar del Pla- 
ta, pero en fin, siempre logro conseguirla. Me gustó mu- 


litarios te contamos que dentro de la secai 


cho la idea de los juegos adjuntos a la revista y el video 
que, por cierto, está muy bueno. En conclusión, no sé si es 
sólo porque soy un fanático de la revista o porque en rea- 
lidad está super y recontra copada. Bueno, tengo unas du- 
das que creo que ustedes podrán aclarar y/o solucionar. 

1- Me gustaría que publicaran las soluciones para: Eco 
Quest 1 y Gobliiins 3. 

2- Ya terminé el Maniac Mansion %, pero sigo sin saber 
dónde está la nafta para la motosierra. ¿Lo saben ustedes? 
3- Quisiera saber si salió o si va a salir el Monkey Island lll. 
4- Quisiera que publicaran algún comentario de los juegos: 
Lemmings 2, The Trives, Cool Spot, Prehistorik 2 y de un 
juego que salió de los Picapiedras. También de los progra- 
mas Autodesk Animator y News 2. 

5- ¿Hay alguna versión de Windows en CD-ROM?, ¿Dónde 
y cómo puedo conseguirla? 

Sin otro particular me despido de ustedes hasta muy pron- 
to y reitero: la revista está supercopada! 


ra, pero el siguiente seráwde a 


todos los arcas on respecto a los otros 


Software ¡re- 
Je puedan servir 


mos comentando todos los programasQL 
ón hasta gráficos y 


para realizar juegos desde programac 
animaciones. 

5- Sí, está la versión de Windows ent: 
seguirla en cualquier casa de vent: 
buya los productos Microsoft. 


¡D-ROM y podés con- 
Je software que distri- 


Les quisiera pregun es cosas: 
1- En el juego Day of the Tentacle, ¿qué hago para conseguir 
el diamante que hace funcionar la máquina del tiempo? 
2- En el Sam 8: Max, ¿qué hago para entrar en la fiesta de 
los Piegrande? 

P.D: Sigan así, la revista está 10 puntos. 


PC JUEGOS: 

1- Bernard debe pedirlo por teléfono y se lo enviarán por 
correo. 

2- Tenés que disfrazarte de Piegrande. 
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ALADDIN $72 LA BELLA Y LA BESTIA (W. DISNEY SOFT, $5 
CARMEN SAN DIEGO COSMOS $85 MICKEY 1, 2, 3 (W. DISNEY SOFT) $40 
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e EL REY LEON $72 — RAINBOW PASCAL $62 
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don't get caught 


Podrás mirar todo. Pero 
deberás elegir si sólo 
mirararás, oculto como 
un verdadero mirón o te 
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